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pred potenjem 
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mačice, vijolice ... 


Alpress d.o.o., Dunajska 5, Ljubljana 


Samo Žargi, telefon: 01 / 473 82 80 


Dunajska 5, 1000 Ljubljana, jokerajoker.si 
telefon: 01 / 473 82 83 
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David Tomšič 
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David Tomšič 
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Sergej Hvala 
REDITELJ NATLAČENKE!" 
Matjaž Strancar 
LUSTRATORKI 
Primož Bertoncelj, Tanja Semion 
JOKER CREAM TEAM'" 
Aggressor, Case, 
LordFebo, Luni, 
Navi, Sneti, 
Ouattro, Yohan 


HURA, MUADEJNA 
STOTA ŠTEVILKA! 
OH, NE, ZMOTIL SEM 
SE. TRISTOTA! VH, 


Bojan Pretnar, telefon: 01 / 473 82 86 
bojan. pretnarčadelo-revije.si 


telefon: 01 /473 81 23, 473 81 24 


Naročniki imajo imajo sprva 15 % popusta pri plačevanju na šest mesecev in 

20 % pri plačevanju na eno leto. Lestvica nadaljnjih popustov je navedena na 

naši spletni strani. Naročnina se po izteku plačanega obdobja samodejno po- 
daljša, če naročnik naročnine ne prekliče. 


Tiskarna Schwarz 
Revija izhaja 15. v mesecu. 


Na podlagi zakona o davku na dodano vrednost (Uradni list RS št. 89/98) sodi 
farboviti magazin Joker med proizvode, za katere se obračunava in plačuje 
davek na dodano vrednost po stopnji 8,5 %. 

Tako kot DDV je tudi DVD sestavni, neodtujljiv del revije! 


Če to prebereš, imaš dobre okularje. To pa zato, ker si ga redno maneš. Ali ješ korenje. Ali oboje. 


"ZYJII 


Radost, veselje, Je naročil Striček Sam, Mora tudi vsak pirat, Ne vsega verjet, 
izpolnili so želje: pe es tri naj 'ma Afgan. jestin brat in hodit srat. kar ni za prjet. 
film se snema, To najboljša je igrača, Kmalu bo prišel ta dan, Marelj je na redu 
čefurstvo bo tema. | boj se, talibanska brača! ko izide Sandokan. dnevokaz je povedu. 


ZOVJE, KONZOLECO 


Battlefield: Bad Company 2 40 King Arthur A Boy and his Blob 

Star Trek Online 42 Napoleon: Total War m Final Fantasy XIII H 
Bioshock 2 44 S.T.A.L.K.E.R.: Endless Ocean 2 86 
Supreme Commander 2 48 Call of Pripyat 68  Spelunker HD 87 
Star Wolves 3 50 God of War 3 16 mali opisi za konzole 88 
Takeda 59 White Knight Chronicles 80  drkamoževi opisi 90 
Aliens vs Predator 60  Tatsunoko vs. Capcom 81 

4 NEU kao 


Intelova vzporednost Preizkusili smo najnovejšo, najurnejšo centralno procesno enoto. 


'DREOSTAINIK — 8. » 
B a ika wi Mon — ZN 
Dobri stari čiknhead /Wadekskluzivno: legenda se pogovarja z legendo. Duke vs. Sneti! 16 
Temna zavest Anali o najbolj zajebani vsemirski živini: repatem, zobatem alienu. 23 
Zgodba nebes Poznavanje zgodovine domačega kraja sodi v splošno razgledanost. 29 


Nedrja strojnih možganov O procesorjih. Nekaj o zgodovini, nekaj o delovanju, nekaj o izdelavi. a 
Scena Prispevek o komunistični, človekoljubni, kriminalni in organizirani subkulturi. 


POGOSTO STALNE RUBRIČICE | 


Uvodnjak 

Uma Turban si 
Slikosuk 96 
Črkožer 98 


20 vR: 


Z Jokerjem si deliva trajanje računalniškega 
udejstvovanja. Ravno v času splovitve prve 
številke sem ob prehodu iz osnovne v srednjo 
šolo postal ponosen lastnik bež škatle s TUR- 
BO knofom, ki se je zaradi fotrovega glasbene- 
ga udejstvovanja ponašala z največjo količino 
rama v vsej vasi. Dotedanja količina špilovanja, 
omejena predvsem na sosedov commodore, ki 
ga je dobil za birmo, je tako narasla. Z njo pa 
tudi zanimanje za igre. Ko je dobro leto zatem 
izšla druga številka farbovitega magazina, je 
takoj postala obvezna oprema. Sploh, ko smo 
po nekaj številkah s sošolci dosegli soglasje, 
da je res zabavna (najbrž smo takrat uporabili 
kak slengovski izraz, a se ga ne spomnim). Po- 
leg Kočarjeve knjige Zmaji so ..., ki je med 
neštetimi posojanji končala bagervekje, smo 
tako dobili še eno dozo odfukanosti. In to me- 
sečno. Smejali smo se ob komentarjih pod sli- 
kami in citirali najave iz tekstov. Le hren je v 
crtič (hehe, Hugota so fentali!) stopil kanček 
prepozno, da bi nadomestil našo gimnazijsko 
univerzalno tvar: kvas. 


Štorija 

Kražka in 
Jokerplov 101 
Crtič deluks 102 


K —— ND EII 


Zadnjih nekaj let prejšnjega stoletja Jokerja za- 
radi podhranjenega računala nisem kupoval, 
sem ga pa vselej urno vzel v roke, če je ležal 
kakemu kolegu na mizi, in se krohotal ob pre- 
biranju. V njegovo naročje sem se redno vrnil 
ravno ob stoti cifri in tedaj pristal še na rume- 
njaku, kjer sem ugotovil, da se da z ustvarjalci 
revije tudi (nemebasat!) klepetati. Čez nekaj 
časa sem prek mnenjalniškega novačenja za 
sveže črkožerske pisce od strani zagozdil 
čevelj med Jokerjeva vrata in podboje ter se 
sčasoma zdrenjal do shrambe s štorijami in 
police z namiznimi igrami. Ravno to občasno 
hlapičevanje mi po svoje prinaša najboljše 
obeh svetov. Soustvarjam revijo, ki jo sprem- 
ljam od najstniških let, in tudi sam informiram, 
razgledujem ter zabavam mladež. Hkrati pa kot 
nečlan kremastega moštva nisem prisoten na 
sestankih, zato še vedno z zanimanjem čakam 
petnajstega v mesecu, saj nikdar ne vem, kaj 
vse me bo čakalo v Jokerju, ko raztrgam ovoj- 
ni polivinil, StricBedanc 


ŠEVALCE 


Anni 22 Continental 15, 75 
Asbis 69 Črna luknja 10 
Bolha 83 FMC 89 
Big Bang 11 Izid 7 
Colby 9, 38, 65 Kolosej 97 


Lego 3 SAE 91 
Logitech 47  SCEE 95 
Microsoft 28 Smrklja 21 
Mobitel 79  VideoTop 19 
Nivea 2 


Naslovnica je modra. Tokrat ne zavoljo ohrnosti založbe kot pred dvesto ciframi. 
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a, pa smo pri dvestotici. Hitro gre čas, 

če je zabava. Dobro še pomnim našo 

stoletko, posrečeno druženje ob stoti iz- 

daji. Ne sicer, kot da bi bilo včeraj, a 

vsekakor ne bi rekel, da je od tiste Jo- 
kerjeve človekoljubne premiere prvega Harryja Pot- 
terja minilo že osem let. Bolj megleni so obrisi doga- 
janja okoli prvega, dvobarvnega Jokerja, a tudi neka- 
tere tedanje prizore še vedno skladiščim v podazve- 
sti. Ob temle pisanju sta mi denimo na misel prišli 
tedaj opisani delfinasta pustolovščina EcoOuest in 
simulacija mravljišča SimAnt. (Poznate? Kdorkoli?) 
Pravzaprav je sleherni Joker prožilec množice spomi- 
nov, najsipojde za davno pozabljene igre ali zakulisne 
pripetljaje. Pa tudi za splošne memoare, kajti Joker je 
osnovna enota druge polovice mojega zemeljskega 
obstoja. Vse, kar počnem, je podrejeno njegovemu 
mesečnemu ciklu: kdaj grem na morje, zakaj je moj 
dopust dolg največ teden dni in čemu zame ni prvo- 
majskih počitnic. (Enemu koščku naju s Sergejem, s 
katerim deliva stoodstotno zavezanost projektu, je 
kar malo žal, da sva se leta 1995 odločila proti dvojni 
poletni številki. To se nama je zdela le sopomenka za 
lenobo uredništva, dočim midva delava časopis za 
bralce, ti pa so čtiva željni tudi čez poletje.) Ali mi ni 
hudo, saj mi Joker vrača vložek z neizmerno srečo 
vsakega 15. v mesecu. Ja, ponosen sem na moj, na- 
jin, naš izdelek, dvanajstkrat na leto. Po vseh teh letih 
se še vedno z otroško navdušenostjo motovilim po tis- 
karni, komaj čakajoč, da je revija izgotovljena ter po- 
tisnjena v roke bralcev! 


UVODNJAK 


Dvestote izdaje se mi ni zdelo smiselno polniti z že 
predočenimi prispevki o nas. Časi JCTjevih plakatov, 
slik pisarne in člankov z internimi forami so s širitvijo 

našega občinstva minili. Osebnost kakopak ostaja! 


Ne delam si utvar, da je naša zmes odklonskega hu- 
morja in višenivojskega pisanja, prežeta z inteligentno 
nenavadnostjo, všečna vsem potencialnim čitavcem. 
Vseeno pa so informacije, ki jih nosimo, ne glede na 
opazovalca, kakovostne, in takisto sem prepričan, da 
je zaznati srčnost, ki veje iz papirja. Ta je po mojem 
ključna za naš uspeh oziroma privlačnost. Je že tako, 
da je branost revij v občem upadu in tudi tiskan Joker 
je že videl boljše čase. Toda oziraje na sorodno časo- 
pisje se zelo dobro držimo, čeprav so opisi iger, ki 
predstavljajo jedro naše vsebine, dostopni na posled- 
njem koščku globalne mreže. A ne kanim zdaj samo- 
hvalno razpredati o Jokerjevi odliki, slogu ali zgodovi- 
ni. Vse te karakteristike so bile - kakor jih mi vidimo - 
že prenekaterič nanizane in popisane. Štorijo o začet- 
kih sem recimo zaobjel v uvodnjakih 100 in 150 (oba 
najdete na stranki), pa še v nazajvračajoči rubriki Jo- 
kerplov. 

Ravno zato se mi ni zdelo smiselno polniti tomesečne 
izdaje z že predočenimi prispevki o nas. Časi JCTje- 


vih plakatov, slik pisarne in člankov z internimi fora- 
mi so s širitvijo našega občinstva minili. Poleg tega so 
jubileji oziroma vsaj izgovori zanje itak dovolj pogosti. 
Kar dva bosta sledila že v prihodnjih dveh mesecih. 
Aprila bomo tako splovili tazaresno dvestoto izdajo, 
kajti v prvem poletju obstoja smo imeli po vzoru očet- 
njaškega Mojega mikra dvojno številko. Zato je revija, 
ki jo držiš v roki, kljub cifri 200 pravzaprav šele stode- 
vetindevetdeseta po vrsti. Maja pa Joker praznuje 
polnoletnost. In tako dalje. Zato smo se zavzeli, da ra- 
je dostavimo revijo, naphano s še posebej zanimivimi 
temami in izvirnimi prijemi. Dva huda vedeža, dvoji 
anali speciali, Sandokan, avtorska plakata, zastonj- 
ska legendarna igra na plošči, ena tiskarska pola vse- 
bine več ... Menim, da smo izgotovili nadmočen izde- 
lek, dasiravno si s Snetim itak ob zaključku čisto vsa- 
ke redakcije spontano in predvsem iskreno gestikuli- 
rajoče zabrusiva "Mater, bo dober Joker!" Začenši z 
naslovnico, ki ima dvojno umje, katerega bodo cenili 
le abrahami, ki se spomnijo tamilskega tigra in naše- 
ga začetka. 

3D kuclja dolaj pa čislate vsi, kajneda? 


David Tomšič 


OZNANILA 


Obama proti teroristom z igrami 
Predsednik Obama od teksaškega predhodnika ni 
prejel lahke dediščine. Ekonomija države je v stra- 
nišču, brezposelnost je na višku, ameriški soldati 
pa še naprej izgubljajo življenja tako v Iraku kot v 
Afganistanu. Sploh slednja politična tvorba je za 
stabilnost bližnjevzhodne regije ključnega pomena, 
česar se Obama zaveda. Pred kratkim je v skladu s 
obljubami volilne kampanje napovedal povečanje 
vojaške prisotnosti na terenu. Da bi kljubovala tali- 
banskim silam, pa morajo čezlužni miličniki osvoji- 
ti srca lokalnega prebivalstva. Poskusi s hambur- 
gerji in pomfrijem so se izjalovili, saj je oboje infe- 
riorno slastnemu afganistanskemu kebabu. Zato 
sedaj poskušajo dru- 
gače: z igrami. Kon- 
kretno s pošiljkami 
playstationov 3, kajti 
ravno Sony je edini 
oddal ustrezno razpi- 
sno dokumentacijo, 
poleg tega je Striček 
Sam hotel Tokiu po- 
plačati uslugo za pod- 
poro v boju zoper te- 
rorizem. (Šušlja se, 
da je Microsoft od 
ponudbe odstopil, ko 
je ugotovil, da so se 
vsi testni xboxi 360 
ob visokih nihanjih 
temperature v tistih krajih pokvarili v roku tedna 
dni, nakar so ljudje množično bežali na plano, saj 
so zloglasni rdeči krog razumeli kot bombni 
alarm.) Skratka, konzole so namenjene šolam in si- 
rotišnicam v Kabulu, kajti krepitev antiteroristične- 
ga sentimenta pri mladini je ključnega pomena za 
stabilno prihodnost regije. Da se bo naslednji Me- 
dal of Honor dogajal ravno v Afganistanu, ni nak- 
ljučje. Prva pošiljka črnih zvezd prihaja v deželo Af- 
ganov v samem začetku prihodnjega meseca, tali- 
bansko vodstvo pa je že napovedalo ostre po- 
vračilne ukrepe zavoljo grešne tehnologije, katere 
obline, citiramo, 'spominjajo na ženske boke'. 


Dan apokaliPS3 

Prvi marec je bil nesrečen za večino lastnikov sta- 
rih, debelih modelov PS3, saj se je zaradi hrošča v 
bednem čipu zmešalo notranji uri. Ta je menila, da 
je 29. februar, a ga ni bilo, zato se je skockalo ne- 
katerim igram in povezavi z omrežjem Playstation 
Network. Crna zvezda je sicer sukala filme in muzi- 
ko ter omogočala nažiganje določenih naslovov, 
toda deloval ni noben špil, ki je bil kupljen v PS 
Storu in/ali ki ima trofeje. Pa če si bil povezan v in- 
ternet ali ne, če je šlo za igro z multiplayerjem ali 
brez. Slimi in novejše bajsike niso imeli problemov, 
a forumi so vseeno eksplodirali od besa, saj je de- 
beloritnih PS-trojk na milijone. Sony je ves dan 
tuhtal, kako bi zadevo rešil, nakar ni naredil niče- 
sar. Časovnik v PS3 se je ob enih zjutraj po našem 
času, uro za Greenwichem, sam od sebe postavil 
na sistemu razumljiv datum in vse je jelo delovati 
normalno. (Kaj ima s čimerkoli veze napačen da- 
tum, presega naše dojemanja sveta.) Preseneča 
Sonyjeva mlahavost, ki je težave povezoval s PSN, 
ni izdal zaplate in ni bil nič kaj zardel. Najbrž so za- 
to uporabniki sami stopili v akcijo in pogruntali, da 
lahko uro resetiraš tako, da razdreš PS3 in izpuliš 
baterijo. Nekaterim je uspelo, drugim ne. Zdaj eni 
grozijo s tožbami, drugi pa se hehljajo ob majicah | 
SURVIVED TEH APOCALYPS3 in obveznem Hitler- 
ju na YouTubu. Posebej lastniki xboxov. 


ecni srednjeveški mo- 
H žički, ki sekajo dreve- 

sa, žanjejo žito, zlagajo 
deske, molzejo krave, meša- 
jo zvarke in pikajo s sulicami 
se vračajo v sedmo! To pot se svojevrstna graditeljska 
strategija, ki je imela skozi zgodovino le malo posnemo- 
valcev, vrača h koreninam. Predvsem v oziru gospodar- 
skih verig in možnosti ne(pretirano)vojskovalnega igranja 
ter zmagovanja. Na projektu seveda dela diisseldorfski 
studio Blue Byte, ki človečke naseljuje že vse od leta 
1993, vendar so kljub kilometrini poiskali dodatno po- 
moč. K sodelovanju so povabili Bruca Shelleyja, veterana 
foha, ki je Sidu najprej pomagal razviti Civilizacijo, nakar 
je soustvaril Age of Empires. 


The Settlers VII 


Človek naj bi doprinesel zlasti h karseda široki pri- 
vlačnosti igre. Sedmi Settlerji namreč želijo prepri- 
čati in zasvojiti tako skorjaste igralce kot tiste, ki 
so čisto zadovoljni z občasnimi nižjesortnimi igri- 
cami tipa Travian in Sims. Ravno zato so avtorji 
vložili obilico truda v simpatično, podrobno in raz- 
gibano podobo ter v občutek domačnosti in hitro 
privadljivost. Igranje bo bolj nežnim dušam priku- 
pilo tudi to, da bo vojevanje elementarno (le trije 
tipi soldatkov, kanon in general), nekrvavo ter ne- 
obvezno. 
Če ne s suličarji in mušketirji, bo 
moč konkurenčno kraljevino pre- 
magati z znanostjo in gospodarst- 
vom. Načine bo seveda moč kom- 
binirati, a vseeno bo poudarek ra- 
vno na slednjih dveh poteh. Uče- 
njake bodo predstavljali menihi, ki 
jih bomo pošiljali v kloštre, kjer 
bodo glede na namenjen proračun 
skrbeli za razvoj naroda, dočim 
bodo stebri ekonomije les, kamen 
in kmetijski izdelki. Surovine bodo 
potem, kot seriji pritiče, šle na pre- 
delovalno pot. Kmet bo torej pose- 
jal in požel ječmen, pivovar ga bo 
zavrel, gostilničar pa točil in rulja 
bo lahko v alkoholu utapljala skrbi 
zaradi povišanja davkov. Da bo 
vse to optimalno delovalo, bomo 
morali preudarno načrtovati razvoj 
naselbine. Če bo skladišče mate- 
rialov na obronku vasi in pot do 
nje labirintasto speljana, bo učin- 
kovitost delavnic na psu. 
Scenarij bo tokrat poznosrednje- 
veški brez različnih, zgodovinskih 
strani. Enoigralska kampanja, 
med katero bo treba biti zavoljo 
debilne Ubijeve protipiratske zaš- 
čite nenehno ožičen, bo vsebovala 
dvanajst daljših premočrtnih na- 
log, v katerih bomo kot kraljična 
skušali nadvladati sosednjo kralje- 
vino. Toda ustvarjalci pravijo, da 
bo ta del le predpriprava na več- 
igralstvo, na katerem bo najmanj 
enak, če ne še večji poudarek. Rav- 
no v partijah za do šest igralcev, ki 
bodo mogli tudi sodelovati, bodo 
prišle najbolj do izraza različne po- 
ti do prevlade. Vsak scenarij bo 
imel lastne pogoje za zmago (prva 
postavljena katedrala, doseg do- 
ločene tehnologije, izdelava stotih 
sodčkov piva, zadovoljni prebival- 
ci ...), zato merjenje moči ne bo 
slično klasičnim realnočasovkam, 
kjer je car samo tisti, ki prvi zruši 
sovražno bazo. Ubisoft s filmčkom 
na ploščku jasno namiguje, da ci- 
ka na igralce priljubljenega namiz- 
nega Catana, pri čemer gre tako 
daleč, da bo v težnji po 'skupnosti' 
omogočil neposredno sporočanje 
iz špila v Facebook in Twitter. No, 
smo res radovedni. (lf) 

Ubisoft, zdaj zdaj za PC 
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MotoGP 09/10 


mental bi bilo nemara dobro začeti z razlago dveh 


n rispevek o prihajajočem MotoGPju skupine Monu- 


letnic v naslovu. Ali pecejaše takoj razočarati, re- 
koč, da je naslov v planu le za xbox 360 in PS3. A ta ka- 
kovostno padajoča serija je v zadnjih letih tolikokrat me- 
njala garažo in lastnika, da je nova razvijalska skupina 


bržkone največja novica. 

Skoraj tako bolj pomembno je, da naj 
bi bila letošnja inkarnacija za franšizo 
po poraznem MotoGP 08 (J185, 50) 
sveži štart. In ker je pametno začeti z 
velikim pokom, se pristaši Rossija in 
kompanije veselimo polne licenčne 
podpore za minulo sezono 09, kar po- 
meni vse steze, konjičke, dirkače in 
moštva. Ta bo na voljo na ploščku, 
kar je logično. Bolj nenavadno in raz- 
veseljujoče je pak, da kanijo snovalci 
vse pritikline letošnje sezone, ki se 
prične aprila, po izidu dostavljati v 
obliki zastonjske spletne dopolnitve. 
Za šofiranje jeklenih puščic iz novega 
600 ccm razreda moto2, ki bo nado- 
mestil 250-kubičnike, torej ne bo tre- 
ba čakati do verzije za 2011. 

In če bodo fantje iz Monumentala, ko- 
der je zatočišče našlo nekaj ključnih 
programerjev bišega studia Climax, ki 
je bil v preteklosti odgovoren za naj- 
boljše MotoGPje, enako radodarni, 
kar se tiče dirkaške vsebine ... Se bo- 
mo po zadnji gumi peljali od Ritoznoja 
do Lopate! Obljube so zagotovo viso- 
koleteče. Dobili naj bi v prvi vrsti do- 
delan centralen modus - kariero, v 
katerem bomo skrbeli za svojo ekipo, 
najemali mehanike, inženirje ter mar- 
ketingarje, ki nam bodo iskali bajne 
sponzorje. Za voznike začetnike bo 
poskrbljeno z arkadnim načinom, tu- 
toriali in idealno vozno linijo, za umet- 
nike z osnovnim urejevalnikom videza 
motociklov, za pristaše realističnega 
tekmovalnega vijuganja po asfaltu pa 
z vidnim indikatorjem obrabe gum ter 
domnevno širnimi možnostimi meše- 
tarjenja s tehničnimi lastnostmi boli- 
dov. Spletni multiplayer za celih dvaj- 
set osebkov takisto ne bo izostal. Kaj 
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Predvajalnik, ki prenese vso vašo 
večpredstavnostno vsebino v vaš 
dnevni prostor. Podpira praktično 
vse audlo/video zapise in omogoča 
priključek na več načinov. Možnost 
priklopa 2,5" diska, 3 x USB, 


mreža 10/100, možnost Wireless priklopa. 
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pa zajebana simulacijskost ter poškodbe mo- 
torčkov in voznikov? Razbitega pleha in čeljusti 
ne bo, kar smrdi, dočim naj bi bil vozni model po- 
vsem priredljiv in kot tak pisan na kožo tako neiz- 
kušenim biciklistom kot prekaljenim divjakom. 
Tovrstno hvalisanje o vseobsežnosti ponavadi ne 
pripelje do ničesar dobrega, a pustimo se prese- 
netiti. Bog ve, da bi si po MotoGP 08 spet zaslužili 
dirkačine, ki kraljevemu razredu in oficialni licen- 
ci ne bi bila v sramoto. (cs) Capcom za xbox 
360 in PS3, 19. marca 
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OZNANILA 


Ubisoftova zaščita buri duhove 

Se spomnite Ubijeve nezaščitene PC-izdaje igre 
Prince of Persia: The Two Thrones? No, očividno je 
ta pogumni eksperiment pokazal, da igričarska 
skupnost ni okraj, kjer bi šlo domove in avtomobi- 
le puščati nezaklenjene. Zato gre zdaj taisti založnik 
v drugo skrajnost. Z računalniškimi igrami Silent 
Hunter 5, The Settlers 7 in Assassin's Creed 2 uva- 
jajo ključavnico, kakršne še nismo videli. Ta od last- 
nika ne bo zahtevala le internetne aktivacije, marveč 
neprestano nalinijskost. Z drugimi besedami: čep- 
rav bomo igrali v puščavniškem načinu (Ašašinova 
zibka drugega itak ne pozna), bo moral biti naš PC v 
neprestani povezavi z Ubijevimi strežniki. V prime- 
rih odklopa se bo dogajanje do ponovne vzpostavit- 
ve stika enostavno pavziralo. Prvi kupci Assissana 
so že nasrkali, ko so strežnike neki partizani shekali. 
Založnik ukrep opravičuje s, citiramo, 'prednostmi, 
ki jih ta sistem ponuja'. Trditev je povsem samostoj- 
na in nikakor ne zlonamerno vzeta iz kontaksta, zato 
se z vso igralsko javnostjo vred sprašujemo, kakšne 
prednosti vendarle ta sistem ponuja? Kot pri Secu- 
Romu in ostalih coklastih zaščitah bo trpel le pošten 
kupec, dočim se Sceni lahko le smeji, saj so Silent 
Hunterja 5 skrekali, še preden se je pojavil v trgovi- 
nah. Znabiti, da bo Ubisoft na podlagi negativnega 
odziva v prihodnosti to bedarijo vendarle ukinil. A v 
času pisanja je zadeva še vedno stala. 


Telegrafske (neprvoaprilske) najave 

Bo nova Lara Croft (brez Tomb Raiderja v naslovu). 
Bo Grand Theft Auto V, ki ga bodo uradno oznanili 
še pred junijskim E3jem. Bo večigralski, sodeloval- 
ni Portal 2. Bo vojaščina SOCOM 4 za playstation 3. 
Bo Shaun White Skateboarding od Ubija (tip očitno 
poleti deska po pločniku). Bodo Scribblenauts 2, s 
še večjim slovarjem. Bo NHL 2K11 izključno za wii, 
ker si želi Take-Two vzeti čas za novo taorenk raz- 
ličico (dvoletni cikel FTW!). Bo Test Drive Unlimited 
2, ki bo MOOR (Massively Open Online Racing). Bo 
Ghost Recon 4 (GRAW je bil očitno potemtakem 
3,5), kateri se bo klical Future Soldier. Bo nov Deus 
Ex, kao Human Revolution podimenovan. Bo Sonic 
the Hedgehog 4 za vse konzole. Bodo Kings and 
Castles, srednjeveška realnočasovka od Chrisa Tay- 
lorja. Bo (baje) prefarbani Monkey Island 2, tokrat 
tudi za PS3. Ne bo pa fanovskega projekta King's 
Ouest: The Silver Lining, ker ga je Activision, lastnik 
Sierrine zapuščine, prepovedal. (Roko na srce, četu- 
di je nek krožek zadevo pacal že osem let, itak ni bi- 
lo prav nič za videti.) In bo pustolovščina Skrivnost 
starega hrena (delovni naslov) ob letu osorej plus 
dva tedna in tri dni. 


nosu 


Podpira Fuli HD do 1080p 
Dolby Digital in DTS surround zvok 


povezava 
Podnapisi (SRT,SUB,IDX,SSA) 
Podpora MKV, AVI, DIVX,... 


mimovrste MAJ RoOLAN pase 
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Vodni krst Heawy Raina 

Heavwy Rain se je konec februarja ulil z vso resnost- 
jo in požel več kot navdušene odzive. Po svetu je 
bilo ob izidu bučno, sploh v Parizu. Otvoritveno 
svečanost so obiskali vsi glavni igralci ter vodja 
projekta, David Cage. Jedlo se je kanapeje v obliki 
orhidej in debatiralo s filmskimi živinami, med ka- 
terimi sta bila Terry Gilliam ter Samuel L. Jackson. 
Razprava je tekla o brisanju mej med igrami in filmi 
ter o pomenu bujenja čustev. Razmišljali so tudi, 
kako daleč bi bili sami pripravljeni iti za ljubljeno 
bitje. Trušč je vzbudil pozornost hiše New Line Ci- 
nema, ki se že zanima za snemanje filma. Igralsko 
zasedbo nenazadnje že imajo in idejo je vredno 
pretehtati, čeprav je vprašanje, kako bi v taki obliki 
izvedli nepremočrtnost. A čeprav zgodba seka, je 
David Cage izjavil, da ne namerava več delati triler- 
jev z morilci. Usmeril se bo v drugačen tip zgodb in 
raziskoval nove igralne mehanike, denimo možnost 
večigralstva. 

Tudi v igrarskih vrstah je bilo razburjenje v dneh ob 
izidu veliko, čeprav ga je skalilo nekaj težav s 
hrošči in zamrznitvami. Nekateri kupci posebne iz- 
daje so ostali dolgih nosov ob poskusu dolpotega 
soundtracka, saj so sistemu zagodli spletni škratje. 
Vsaj nad enim žužkom pa se ni pritoževal nihče: z 
nekaj sreče lahko Madison nepredvideno odvrže 
cunje. Saj golote igri res ne manjka, vendar tu ne 
gre za tuširanje ali striptiz, marveč lahko nagico 
prosto sprehajaš po motelski sobi. Odkritelj je svoj 
dosežek filmsko dokumentiral in svetuje, da je tre- 
ba najprej zavrniti vabilo k mesenim radostim. V 
redkih primerih naj bi do njih vseeno prišlo, tedaj 
pa naj bi igro prekinili in znova naložili. Hitro pos- 
kusite, dokler finte ne umorijo s popravkom! 


Saj ni res, pa je: bo film GTA 

Večletno šušljanje naposled dobiva celuloidno 
obliko, saj prihaja film po tisti nasilni igrici Grand 
Theft Auto. Produkcijska hiša Boll KG v lasti priz- 
nanega in večkrat nagrajenega nemškega režiserja 
Uweja Bolla je koj po podpisu pogodbe z razvijal- 
cem Rockstarom pričela z akcijo. Kot glavni prota- 
gonist bo nastopil Jason Statham, ki je z razvpitim 
nemškim režiserjem sodeloval pri Dungeon Siegu, 
prav tako pa ne mislita umanjkati Uwejeva muza 
Kristanna Loken v vlogi hotnice ter neuničljivi Ben 
Kingsley kot mafijski capo. Za vloge naključnih 
pešcev so se z veseljem zagrebli Danny DevVito, 
Hulk Hogan in Joan Cusack. Slednja je celo izjavila, 
da je paradiranje v bikiniju ne moti, ima vsaj s čim 
odvrniti poglede od svoje konjske face. V kateri del 
sveta serije GTA bo zgodba umeščena, ve le scena- 
rist, ta pa ne pove, četudi neobriti Statham spomni 
na Nika Beliča. Pravzaprav je ves projekt še vrhun- 
sko sekret ..., no, skrivnosten. Razkrili ga bodo s 
prikolico prvi četrtek v prihodnjem mesecu, točno 
leto dni pred vsesvetovnim štartom. To Uweja ne 
ustavlja, da se ne bi v krogu izbrancev že širokou- 
stil, kako bo GTA zasenčil Bruckheimerjevega Per- 
zijskega princa in ga dokončno utrdil na tronu naj- 
boljšega igričarskega režiserja. 


alo verjetno je, da bo Yakuza 3 v 
M Sloveniji naredil hud darmar. Je 

enostavno preveč do obisti ja- 
ponski špil, da bi navdušil pretežno pe- 
cejaško publiko, vajeno DGDja, marin- 
cev in komandosov iz druge svetovne. 
Si pa lahko slasten sake obetajo oni, ki 
Japonsko obožujejo ali bi radi spoznali 
njen manj fantazijski obraz, ki spomni 
na onega iz filma Izgubljeno s prevo- 
dom. Teh ni zares veliko, so pa zares 
zagreti. 
Tako kot v prejšnjih dveh delih za play- 
station 2 bomo igrali kot silni gangster 
Kazuma Kirju, ki se bo po odsotnosti 
vrnil v Tokio, kjer njegovim grozijo kon- 
kurenčne tolpe. Igralni model bo znova 
podoben Grand Theft Autu, s prostim 
vandranjem po mestu in izpolnjeva- 
njem glavnih ter stranskih nalog. Le da 
poudarek ne bo na streljanju in vozaka- 
nju, pač pa na hoji, pogovarjanju ter te- 
pežkanju. Strelno orožje je na Japons- 
kem namreč bistveno manj razširjeno 
kot v Ameriki in vsak zna vsaj karate, 
če ne še hujšo veščino, imenovano na- 
lomite. Med tavanjem po dveh velikih 
urbanih džunglah, oblikovanih po četr- 
tih iz Tokia in Nahe na Okinavi, bomo 
tako naletavali na razborite sumljivce. 
Najprej bodo od nas hoteli to in ono, 
nakar se nam bodo opravičevali in nam 
dajali jene ter predmete, ko jih bomo 
zlomili kot trske. Dosti pa bo tudi ključ- 
nih obračunov z mofoti, ki bodo vihteli 
razna orožja, na primer katane. Ta bo- 
mo imeli na zalogi tudi mi, od dolge pa- 
lice do nunčakov, in z njimi bomo tolo- 
vajem rebra prešteli ustrezno hitreje. A 
njih raba bo omejena, zato bo treba biti 
pazljiv. Enako kot v pretepih nasploh, 
saj ne bo treba le mlatiti po knofih, 
temveč blokirati, spuščati kombinacije, 
izkoriščati specialke, grabiti okoljske 
predmete (od luči do barskih stolov) ter 
spremljati črto razpištoljenosti. Ta bo 
omogočala silovite poteze, izvedljive s 
GTEJi. Demo je pokazal, da je borba v 
3D-prostoru nekam okorna in da ima 
kamera mestoma probleme, da pa je 
globoko taktična in da je treba v njej 
uporabljati možgane. Dosti bolj kot v 
sorodnicah. Nič pa ne škodi niti, da lah- 
ko tipčke na tleh zbrcaš v čeljusti. 
Vendar tisti, ki so zaljubljeni v Nihon, ne 
bodo najbolj očarani nad borilnimi veš- 
činami. Bistveno bo namreč izredno 
poševnooko vzdušje. Že v demu so mo- 
delirane trgovine z enako zloženo robo 
in suženjsko klanjajočimi se prodajalci 
kot v resnici ... tu so realistični karaoke 
bari, v katerih Kazuma s prijateljico 
kruli osaške sentiše ... neonska podoba 
zgradb ... japonščina za govor ... in kup 
detajlov, od obnašanja in reakcij ljudi 
do mode na ulicah. Vse to daje vedeti, 
da je Yakuza 3 odličen, kljub igranju 
življenjski vpogled v Deželo vzhajajo- 
čega sonca za tiste, ki tam še niso bili, 
pa bi to radi, in za one, ki jo hočejo po- 
doživeti. Tokrat brez občutka, da si 
umazan gaidžin. (sn) 

Sega za PS3, pravkar izšlo 
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SI DOVOLJ POGUMEN, DA SE SOOČIŠ S SVOJO USODO? 


Na voLjo op 09.03.2010 
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OZNANILA 


Microsoft poslej prijazen ritopikom in 
češpljelizikam 

V osebnih profilih na servisu Xbox Live je bilo do- 
ločeno izrazoslovje, ki se se tika spolnih preferenc, 
doslej prepovedano. Po novem pa so pravila malce 
omilili. Četudi v polja še vedno ni mogoče vpisati 
uncle fucker in donkey raping shit eater, storitev 
dovoljuje besede gay, lesbian, bi, transgender in 
straight. Mavričarji so v zahvalo takoj ustanovili pet 
klanov za Viva Pifiato, nekateri od nas pa se spra- 
šujejo, kako stigmatizirano se v takem svetu poču- 
tiš, ako si hermafroditski pasjerin. 


Znani datumi nintendovščin 

Nintendo je konec februarja v Svetem Frančišku 
priredil svetovni vrh, kjer je dal na plano kup bom- 
bastičnih napovedi. Zdi se, da se želi otresti slove- 
sa ponudnika vsebine za stare mame, saj pripravlja 
kup materiala za resne igrarje. 23. aprila dospe 
Monster Hunter Tri, ki bo lov na velikansko zverjad. 
7. maja sledi tračnična streljanka Sin 8% Punish- 
ment 2, 11. junija pa Super Mario Galaxy 2. Prine- 
sel bo mnogo Yoshija (Sneti: "TOOOOOO!") in vr- 
talnik za luknjanje planetoidov. Za Metroid: Other 
M se datuma točno še ne ve, okvirno ciljajo na po- 
letje. Samus bo še bolj joškata, igralno pa bo špil 
zmes 3D-streljanke in 2D-ploščade. Med načinoma 
bomo menjavali tako, da bomo wiiljinca usmerili v 
ekran ali ga prijeli kot starošolski igrator. 

Poleg velikih naslovov so bili gostobesedni tudi 
glede manjših projektov. Za mazohiste bo na Wii- 
Ware v kratkem prispela ploščada Super Meat Boy. 
Postali bomo košček mesa in se v stotinah kratkih 
stopnjic trudili, da nas ne bi zmlelo v čevapčiče. 
Zanemarjeni motionplus bo poleti podprla zanimiv- 
ka FlingSmash, ki jo označujejo kot odbito mešani- 
co med tenisom in fliperjem. Napredno zaznavalo 
nameravajo še letos stlačiti tudi v novo Zeldo, kjer 
bo poživilo mečevanje. 

Na DSovi fronti se prav tako pripravljajo velike reči. 
Na evropske police je pred kratkim tresnil DSi XL 
po brutalni ceni 180 evrov. Poleg večjih dimenzij je 
pri zaslončkih posebnost v tem, da imata širši vid- 
ni kot in sta namenjena družabnemu igranju. V 
ostalih je naprava identična DSiju. Konec aprila bo 
DS deležen pokemonščin Heartgold ter Soulsilver, 
ki bosta predelavi zlate in srebrne verzije z barvne- 
ga igralnega dečka. Mesec za pokemoni bo uletel 
WarioWare: D. |. Y., kjer bo poglavitna finta samo- 
stojno izdelovanje igričk. Še en špil z elementi ust- 
varjalnosti bo Photo Dojo, kjer bo prišla na račun 
DSijeva kamerica. Šlo bo za enostavno pretepači- 
no, kjer bomo prispevali fotke lastnega telesa v bo- 
rilnih pozah. Posneli bomo tudi enovrstičnice, ki jih 
bodo borci sopihali med mikastenjem. Domači 
brusliji že delajo snap kicke po kuhinji. 
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se bomo vzpenjali, preskakovali ovire in 
hakljali sovražnike. Načeloma se to ne 
bere kot nič posebnega, a vpogled v de- 
monstracijsko različico pokaže, da sta 
oba pripomočka hudo vesoljska, saj že 
vsak zase omogoča burleskne, nezemelj- 
ske akrobacije. Za nameček ju bo moč 
kombinirati, s čimer se bo Rico spreme- 
nil v križanca med Batmanom in Spider- 
manom ob lunarni težnosti. Tako bomo 
med skokom z motorjem odprli padalo, 
zajadrali in se nato s kljuko potegnili na 
streho hiše, obenem pa s taisto silno 
vrvjo potegnili v zrak dva soldata, kot bi 
bila s helijem napolnjena balona. Jako 
nenavadne razvijalske odločitve, za ka- 
tere smo res firbčni, kako se bodo v 
končni fazi obnesle. Švoh fizika je bila 
konec koncev velik očitek predhodniku. 
Silne možnosti so na papirju zanimive, a 
pretiravati v slogu hoje po strehi potniš- 
kega aviona med letenjem res ne gre. 
Standardne obljube v prvi vrsti navajajo 
hudo grafiko. Na PCju na rovaš deljene- 
ga pogona z xboxovim in playstationon- 
vim bržda ne bo prelomna, čeprav bo ig- 
ra zahtevala DirectX 10 in zaradi tega ne 
bo skladna z Windows XP. Ostalo zaje- 
ma 400 miljskih kvadratov ozemlja, v 
primerjavi z enico sila izboljšano umetno 
inteligenco, ki naj bi nasprotne vojačke 
in nindže modro vodila v zaklone, podiranje palm 
in ugrabitev helikopterja. Slednje zagotovo s klju- 
ko. Iz čolna. V katerega bomo skočili iz formule. 
Pri dvesto na uro! Vzvratno. (lf) Sguare Enix 
za PC, PS3 in X360, 26. marca 


petnajstmesečno zakasnitvijo nadaljevanje džun- 


S gelske svobodščine le prihaja na male in večje zas- 
lone. Stran od temeljev igra seveda ne pojde, zatorej 
gre pričakovati nekakšen paravojaški GTA oziroma nekaj 
nalik špilu Mercenaries. Spet bomo plačanec Rico, ki se z 


udinjanjem za sumljive ponudnike zo- 
perstavlja poredni vojaški hunti. Le kraj 
bo drug, kajti s Karibov se bomo preseli- 
li na drug konec oble, na boguzaritni iz- 
mišljeni otok Panau v jugovzhodni Aziji. 
V nepremočrtnem zaporedju misij, z veli- 
ko lastne iniciative in z obrobnimi dejav- 
nostmi bomo počeli vse sorte nečednih 
poslov za bajeslovno višje dobro. V pre- 
vodu: res veliko trosenja svinca in veli- 
kih eksplozij. Temeljno gonilo bo nam- 
reč povzročanje kaosa, torej uničevanje 
vsega raznesljivega. V ta namen bo po 
vzoru Saboteurja po deželi posejanih ne- 
navadno veliko cistern, rokovali pa bo- 
mo s čednim arzenalom ubojitih sred- 
stev. Omembe vredne novosti napram 
klasični zasedbi so raketomet z lasers- 
kim vodenjem, daljinski eksploziv C4 in 
mobilni minigun. Pomembno vlogo bodo 
imela tudi vozila, od dirkalnih avtomobi- 
lov in terencev prek tanka in helikopterja 
do boeinga 737. 

Važna elementa Just Cause 2 bosta su- 
perpadalo, ki se bo instantno odprlo in 
zaprlo, ter superšpaga s kljuko, s katero 
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PlayStation 3 


Igralna konzola 
PlayStation3 250 GB - igra God of War 3 
Postanite vladar kaosa! Z igro God of War3, ki izide 
samo za PlayStation3 konzolo, imate priložnost, da se 
v vlogi razjarjenega Kratosa, nekdanjega špartanskega 
bojevnika, maščujete bogovom in celi starogrški 
civilizaciji za vse izdaje in prevare iz preteklosti! Kratos 
s svojo odločnostjo gre ravno na Olimp in celo na 
samega Zevsa. Navdušeni boste nad izjemno grafiko. 
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Igralna konzola 

Nintendo Wii Sports Resort 

Igralna konzola Nintendo Wii ponuja veliko zabave 
za vso družino. Od sedaj je konzola na voljo tudi v 
črni barvi. Poleg klasičnega Nintendo Wii ploščka je 
priložen še Nintendo Wii Motion, ki omogoča še bolj 
natačno zaznavanje gibov in premikov. 


229,?? € 


Wii. | 


Nintendo Wii remote plošček 
motion plus dodatek 

Wii MotionPlus v črni barvi je dodatek za Wii 
Remote (daljinec), ki omogoča še bolj natančno 
prepoznavanje prostorskega gibanja v realnem 
času. Ima dodatne senzorje, ki izboljšajo 
delovanja Wii Remote-a, da se le-ta bolje odziva 
na premike, gibe in zasuke zapestja. delovanje zahteva Wii Remote in Wii Nunchuk. 


59,? € 23, € 


wW T 
Nintendo Wii plošček Nunchuck 
Wii Nunchuk v črni barvi je dodatek za Wii Remote (daljinec), ki ima 


senzor za zaznavo gibanja in dodaten gumb ter joystick. Wii Nunchuk se 
poveže direktno na Wii Remote zato baterije niso potrebne. Večina iger za 


OZNANILA 


Prihaja nova Lego Zvezdna vojna 

George Lucas je genij zaradi naumljenja celotne sa- 
ge Star Wars, še bolj pa spričo njene obilice neu- 
sahljivih vimen. Že večkrat smo mislili, celo zapisa- 
li, da je zdej pa zaprmej zmanjkalo podlage za nove 
licenčne izdelke. A smo se vedno ponovno izkazali 
za naivne. Nemara se je sledenje šestim epizodam 


lj eri 


resda izpelo, zato pa je tukaj 
risana serija The Clone Wars, 
ki je takisto dobila vrsto rob- 
nih produktov, od čipsa prek 
zbirateljskih kart do lego 
kock. In če so slednje, je lah- 
ko tudi igra. Še ena. Travel- 
ler's Tales, avtorji vseh zad- 
nječasnih legoidnih arkadnih 
pustolovščin, za jesen pri- 
pravljajo nov odmerek svet- 
lobnih mečev in belih čela- 


darjev, tokrat v času klonskih vojn. Igra bo sledila 
obema sezonama istoimenske risane serije z nje- 
nim celovečernim delom na čelu, torej dogajanju 
med drugo in tretjo Epizodo. To pomeni Anakina, 
Obi-Wana, Ahsoko, klonske vojaclje in jedije na eni 
strani ter Dookuja, Asajj, generala Grievousa in se- 
paratistično zalego na drugi. Vmes pa veliko ska- 
kljanja, sekljanja, streljanja in sabljanja. Šlo bo na- 
mreč za sedaj že klasičen recept legastičnega špila, 
ki pomeni situacije iz slikosuka, ogromno likov, 
raznolike rešitve za isti problem, zbiralništvo, od- 
klepanje novosti in zabavo za vso družino. 


Nov rekord v prodaji zbirateljskih naslovov 
Redki, zbirateljski primerki starih iger znajo na 
dražbah doseči znatne cene, kar je za mlado pod- 
ročje, kot je igričarstvo, luštno dejstvo. Seveda pa 
tu govorimo o igrah, ki jih pomni le redkokateri 


bralec, saj so poznavalci ta- 
ko stari, da jim bralno čtivo 
že dela probleme, hi hi. 
Prednjačijo naslovi za NES, 
pri čemer imajo najvišjo 
vrednost tisti, ki so še lično 
zapakirani. Potem, ko je la- 
ni jeseni Nintendov Cam- 
pus Challenge dosegel ce- 
no slabih 15.000 evrov, so 
konec februarja zapakirani 


Bandaijev Stadium Events iz leta 1987 prodali za 
kar trideset tisočakov. Kakšni Doomi in Kvake neki, 
Stadium Events, ljudje! 


Metro 2033 


T.A.L.K.E.R. (J168, 86) je dokazal, da igre iz ne- 
S kdanjih sovjetskih republik niso nujno bizarne, pol- 
dokončane stvaritve. Sedaj se je enako namenil sto- 
riti Metro 2033, ki nastaja pod prsti ruske ekipe 4A. Pod- 


obnost med naslovoma ni le v tem, da 
sta oba prvoosebni streljanki, storjeni na 
podlagi knjižne uspešnice in umeščeni v 
postapokaliptično zakavkazje. Povezani 
so namreč tudi njuni ustvarjalci: 4A je 
ustanovila skupinica veteranov iz GSC 
Game World, po nekaterih trditvah pa 
naj bi ubežniki s seboj odnesli dobršen 
del Stalkerjeve pogonske kode. 

Vzhodnjaška prerekanja na stran, Metro 
2033 je igra, ki si zasluži, ne!, zahteva 
pozornost. Slike in filmčki razkrivajo vr- 
hunsko podobo, ki bo prešvicala celo naj- 
novejše grafe s podpodoro DirectXu 11. 


Barvitost sicer ni na ravni družine Crysis, 
a to je razumljivo, saj se bo špil godil v 
katastrofalno opustošeni prihodnosti, 
kjer so preživeli prisiljeni bivati v opušče- 
nih postajah podzemne železnice. Argh, 
flešbeki na Hellgate: London. Bodo pa 
zato animacije, svetlobni učinki, teksture 
in podrobnost likov ter okolice na vrhun- 
ski ravni. 

Taka bi bila rada tudi igralna izkušnja. 
Metro 2033 se trudi biti vzdušen in fabu- 
lativen, čemur podreja vse ostalo. Zato 
bo manjkalo večigralstvo in bodo doga- 


janje pogosto prekinjali filmski prizori. Pri tem je 
avtorjem v veliko pomoč Dimitrij Glukhovski, pod 
čigar peresom je nastala istoimenska knjiga. Pi- 
satelj plodno sodeluje pri razvoju in pomaga risar- 
jem udejanjati svojo dramatično vizijo. Takisto se 
lahko nadejamo pogostega cvikanja. Vandranje 
po temačnem in vlažnem podzemlju, kjer te izza 
vsakega vogala naskakuje mutirana nakaza, bo 
na preizkušnjo postavilo tudi veterane iz Bio- 


shocka in F.E.A.R. Pri tem dragocenih 
trenutkov izmenjevanja ljubezni z mu- 
tanti ne bo kvaril niti vmesnik. Zdravje 
boš ocenjeval na podlagi okrvavljenosti 
in sopenja, seznam nalog bo list papir- 
ja, ki ga lik vzame v roke in si ga ogle- 
da, stanje nabojnikov v puškah bo 
predmet ugibanja in pozneje izkušenj ... 
Če se Metro 2033 izide tako, kot ga na- 
črtujejo, utegne biti eno večjih prese- 
nečenj letošnjika. Stiskamo pesti in 
brusimo nože. (ln) THA za PC in 
xbox 360, 19. marca 


V mesecu marcu bomo izžrebali pet srečnikov, 
ki bodo zavoljo darilnega paketa z novo dišavo 
AXE TWIST vsaj dva meseca smrdeli 

manj kot sicer. 


V 
Že spočetka plačaš 20% manj, z leti zvestobe iz Kamnice 
pase ti popust lahko poviša na neverjetnih 
35%! 0b naročilu lahko med ostalimi darili 
izbereš Assassin's Creed ali Red Alert 3! 
Prejmi vsak mesec še toplega Jokerja 


v svoj domači nabiralnik! 


Za nagrado prejme 
Logitechovo miško MX518. 


s Ta mesec pa bodo prav 
Had VSI NOVI NAROČNIKI 
prejeli še nadmočen 
razirni komplet 
Wilkinson! 


Naročilnico in vse 
podrobne informacije 
najdeš na www.joker.si. 


Za nameček vsak mesec med novimi 
naročniki izžrebamo dobitnika lepega 
in praktičnega darila! 
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After Burner Glimax 


Rečem zadnjič takole Raveerju, no, ti napiši to in to, jaz bom pa privju od After 
Burner Climax. In me gledajo tisti nežni učki znad košate brade začudeno, kot 
bi Slavoju Žižku prijavil, da je bil Marx android. Hec je v tem, da sem bil pre- 
pričan, da kot hardcore in malo starejši špilavec ve, kaj je to. Očitno sem se 
motil. No, AB je legenda z avtomatov iz leta 1987, v kateri si arkadno frčal s 
sodobnim lovskim letalom, ki si ga gledal od zadaj, in adrenalinsko klatil na- 
sprotnike. Climax pa je nadaljevanje iz leta 2006, ki bo iz igralnic kmalu prišlo 
na xbox 360 in PS3 v obliki cenejšega digitalnega nakupa v spletni štacuni. Iz- 
birali bomo med tremi ameriškimi bojnimi frčoplani (F-14D, F-15E, F/A-18E) 
in leteli v bojda solidni, barviti grafiki. Inherentno kratkost izkušnje, saj naj bi 
lahko skozi igro prišel v osmih minutah in pol, bodo blažili lovljenje rekordov 
na spletnih lestvicah in dodatni modusi nalašč za konzolno inačico. Kateri to 
bodo, še niso izdali. No ja, stežka bodo nadomestili avtomat, ki ima premika- 
joč stol. (sn) Sega za xbox 360 in PS3, kmalu 


Prison Break: 
The Gonspiracy 


Po ničkoliko zapletih z založniki 
in dodelavo je izdelek slovenske 
razvijalske hiše Zootfly končno 
tik pred izidom. Conspiracy bo 
sledila dogodkom iz prve sezone 
nadaljevanke, a jih bo pripovedovala skozi oči novega lika Toma Paxtona. 
Agencija ga pošlje v Fox River, ker jih neizmerno zanima, zakaj bi Michael Sco- 
feld kar na lepem oropal banko in se dal zapreti. Posebej, ker je v isti čumnati 
tudi njegov brat Lincoln Burrows, ki je obsojen na smrt. Tomova osnovna nalo- 
ga je opazovati dogajanje in poskrbeti, da Linc, kot je bilo načrtovano, odide v 
nebesa. Seveda pa se dogodki odvijejo drugače ... 
Prison Break bo premočrtna tretjeosebna avantura z obilico skrivaških elemen- 
tov in arkadnimi vložki. Tako se bo moč pretepati s sojetniki, morali bomo tiho- 
laziti po prostorih, kamor kaznjenci ne smejo, ves čas pa bomo odkrivali ozadje 
vsega, kar se je dogajalo v prvi sezoni. Za lažje pestenje se bo moč nabildati z 
utežmi oziroma v dvobojih služiti denarčke, s katerimi si bo Tom kupil kako kul- 
sko tetovažo. Ne bodo umanjkale niti sekvence GTE, ki bodo igranje naredile 
nalik Heavy Rainu. V pretepanju se bo dalo pomeriti tudi s prijateljem, na voljo 
pa bodo vsi priljubljeni jetniki, ki so jim glasove ponudili igralci iz serije. (gt) 
Deep Silver za PC, PS3 in xbox 360, 26. marca 
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OZNANILA 


Fez 

Kaj dobiš, če križaš Super 
Paper Maria in Echochro- 
me? Lesenega vodovodarja! 
Ne, saj ne. Dobiš zanimivo 
neodvisno miselno plat- 
formščino Fez, ki že dve leti 
pobira nagrade za vizualno 
predstavitev. Če bi avtorji 
manj delali na tem, bi stvar 
morda že igrali. No, sedaj 
gre baje zares in Polytron 
obljubljajo skorajšnji izid na 
servisu Xbox Live Arcade, a 
ne izključujejo kasnejšega 
prihoda na ostale platforme. 
V glavni vlogi bo nastopal 
zvedavi junak Gomez, ki bo 
odkril, da njegov svet ni 
zgolj ploščat. V vsakem tre- 
nutku ga bo lahko prestavil 
v tretjo dimenzijo in ga razi- 
skal. Če mu kaj ne bo dose- 
gljivo, pa bo na nas, da mu s 
subjektivno percepcijo 3D- 
prostora najdemo pot do tja. 
To je enako igralni mehaniki odličnega Sonyjevega Echochroma za PSP, ki izrablja 
Escherjeve grafične trike, da zmede naše možgane, k čemur se na kratko zatečeta 
tudi God of War 3 in Dante's Inferno. Fezova posebnost bo, da bo špil vedno izrisan 
v 3D in da bodo ploščate scene le izometrija prostora brez osi Z. Igra je zavoljo tega 
namerno modelirana v retro kockastem stilu, kar se z elektronsko glasbo zlije v za- 
ključeno celoto. Polytron za xbox 360, kmalu 


TO PICK SOMETHING UP, 
ZTANO NEXT TO IT ANO 
JE55 uka OI THE O-PAD 


leli jale. 


Lili lek 


Givilization 5 
Na krilih novice, da se bomo 
civilizirali na socialnih om- 
režjih, je prispela še velika 
bomba: napovedali so peto 
izdajo 'prave' Civilizacije. 
Glede na to, da so predhod- 
nic z dodatki prodali že večkot devet milijonov, je ta korak povsem logičen. 

Kaj nam Sid Meier s kompanijo obljublja tokrat? Poleg znova izboljšane vizualne po- 
viti bojevanje, ki naj bi po novem v bitkah vključevalo topniške enote. Te bodo 
našim enotam nudile podporo z razdalje, kar pomeni, da bodo lahko locirane proč 
od bojnega polja. Na novo naj bi spet spisali diplomacijo, ki napreduje z vsakim de- 
lom, povrhu pa mreža ne bo več iz kvadratkov, saj jih bodo nadomestili šestkotniki. 
Kot v predhodnici bo na voljo osemnajst narodov in večina bo imela na izbiro vsaj 
dva voditelja. Prav tako Firaxis obljubljajo nove načine za doseganje zmage. Predlo- 
ge so zbirali kar na Facebooku in najboljše bodo vključili v igro, enako kot v social- 
ni različici. Večigralstvo bo, tako na vročem sedežu kot po elektronski pošti in nepo- 
srednih mrežnih povezavah. Tudi modovska skupnost bo zadovoljna, saj bodo vsa 
orodja za izdelavo lastnih kart prišla skupaj z igro. Take-Two za PC, jeseni 


OZNANILA 


XEL-1 se vrača v bazo, 
misija propadla 
Še pomnite prvi dobavljivi tele- 
vizor OLED, Sonyjev 11-palčni 
XEL-1? O njem smo poročali 
kako leto tega, ko so ga za do- 
brih 1500 evrov začeli proda- 
jati v Deželi vzhajajočega son- 
ca. Malčka smo celo imeli na uredništvu in se divili 
nad čudovitimi barvami in visoko stopnjo kontra- 
sta. A nato smo presodili, da je premajhen za resno 
uporabo. Sličnega mnenja morajo biti tudi ostali 
potrošniki, kajti Sony je sporočil, da ga počasi umi- 
kajo s polic. Najprej bo po razprodaji zalog izginil 
na Japonskem, sčasoma pa tudi z evropskih in 
ameriških trgov. Še več: gigant, ki je dve leti nazaj v 
razvoj in proizvodnjo OLEDov pretočil hudimano 
dosti denarja, ohlaja odnos do te prikazne tehnolo- 
gije. Sporočili so, da so nadaljnja vlaganja v razvoj 
večjih modelov ustavljena in da se bodo osredo- 
točili na sprejemnike s podporo 3D. OLEDi tako do 
nadaljnjega ostajajo domena telefonov in prenos- 
nih napravic. 


Itunesovih 10 milijard 

Največja virtualna štacuna za 

večpredstavnino, Applov Itu- 

nes, je prejšnji mesec obeležila 

pomemben mejnik. 26. februarja 

so v obtok spravili komad z zaporedno številko 
10.000.000.000, in to vsega sedem let po pričetku 
obratovanja. Grozobilna cifra dobro ponazarja pri- 
ljubljenost storitve in se smeji v brk glasbeno-za- 
ložniški industriji, ki okoli digitalne distribucije še 
vedno hodi kot okrog vroče kaše. Mimogrede, jubi- 
lejni štikl je primerno poimenovani Guess Things 
Happen That Way preminule legende Johnnyja 
Casha. Privoščil si ga je Louie Sulcer iz Georgije, za 
nagrado pa mu je Apple stisnil bon za 7500 evrov. 


Bilanca letošnjega Cebita 

Hannovrski informacijski megasejem Cebit se že 
par leta otepa težav in krize identitete. V zlatih letih 
računalništva, se pravi v poznih devetdesetih, je šlo 
za privzeto za edinovažni smenj te vrste na svetu. A 
Cebitu za ovratnik dihajo CES, berlinska IFA in 
slični povzpetniki, svoje pa sta storila internet in 
kriza. Se dobro torej, da je letošnja prireditev, ki se 
je odvila med 2. in 6. marcem, vseeno izpadla pozi- 
tivno. Udeležilo se je je dobrih 4000 razstavljalcev, 
ki so kljub manjšemu razstavišču zapolnili debelih 
185.000 kvadratnih metrov. Takisto soliden je bil 
obisk, menda predvsem na račun Azijcev. 
Vsebinsko kakih res prelomnih reči ni bilo. Osnov- 
ne trende je nakazal januarski CES, Cebit jih je le 
potrdil. Šov so tako ukradle tablice, ki so prispele v 
številčni in raznoliki postavi. Archos, Mio in še ne- 
kaj podjetij je predstavilo s funkcijami naphane, na 
otip privlačne modele, nebroj brezimnih rižojedcev 
pa njihove generične klone. Nad slednjimi se redko 
navdušujemo, a anonimneži so dvignili veliko pra- 
hu z nizkimi cenami. Govori se, da bodo osnovne 
modele prodajali za manj kot sto evrov. Haral je tu- 
di 3D, in to celo izven okvirjev teveja. Asus in MSI 
sta pokazala prototipni računali tipa vse-v-enem s 
tridimenzionalnimi prikazovalniki. Če lahko zaslone 
s stereoskopskim prikazom natlačijo v tako cenene 
zadeve, bo tride morebiti res kmalu vseprisoten! 
Prvič je bil del Cebita oddelek za reprodukcijo zvoka. 
Udeležba ni bila na nivoju CESove zvočne divizije, 
toda 'Cebit Sound' bo drugo leto spet prisoten. Na- 
sploh so organizatorji glede prihodnosti svetlogledi, 
saj so mnenja, da se je kriza naposled upehala. 
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Bloom box - energijska 
revolucija? 


Bodo elektrarne, pripadajoča omrežja in velepodjetja, 
ki zagotavljajo dobavo energije, čez pet do deset let 
nepotrebni? Če je verjeti gospodu K. R. Sridharju in 
njegovemu navidez magičnemu izumu bloom box, 
vsekakor. Nekdanji Nasin znanstvenik je namreč raz- 
vil sistem drobnih energijskih celic, ki lahko v ra- 
zličnih konfiguracijah poganjajo vse mogoče, od po- 
samičnih stanovanj do največjih podjetij. 'Energijski 
strežniki', kot napravam pravi Sridhar, so bili sprva 
namenjeni napajanju postojank na Marsu. Zaradi uki- 
nitve projekta pa jih Indijec sedaj ponuja vsem. Škat- 
le delujejo na principu toplotnih gorivnih celic, le da 
za delovanje ne potrebujejo drugače obveznih žlah- 
tnih kovin. Zaradi tega so neprimerno cenejše za izde- 
lavo. Še ena prednost Sridherjeve pogruntavščine je, 
da zmore kuriti praktično karkoli, od klasičnih fosilnih 
goriv do odpadne biomase in alg. Pri tem so bloomi 
za kakih 60 % učinkovitejši od klasičnih elektrarn na 
premog, vsled lokalne nameščenosti ne trpijo zaradi 
izgub v omrežju in navedoma zanesljivo delujejo do 
deset let. In to ne samo takrat, ko sije sonce ali piha 
veter, kot se rad pošali Sridhar. 


ČO Na sliki so cvetoče škatle, ki napajajo eno od 
Ebayevih poslovalnic. Enote za stanovanja in hiše 
bodo kakopak precej skromnejših mer. 


Se sliši prelepo, da bi bilo res? Nemara, toda energij- 
ske strežnike že nekaj časa uporabljajo podjetja kali- 
bra Google, Coca-Cola, Ebay in Fed Ex. Prvi z njimi 
napaja sedež firme in enega od podatkovnih centrov, 
kar priča o zanesljivosti. Največjo oviro zato predstav- 
lja cena. Strošek vzpostavitve strežniškega sistema 
na korporativnem nivoju je trenutno krepkega pol mi- 
lijona evrov. A stvaritelj upa, da bo ob nadaljnjem na- 
predku in masovni proizvodnji enote za stanovanja 
mogel ponuditi za dobrih 2000 evrov. Obetavno. 


Evropski oknarji bomo 
lahko izbirali brskalnik 


Kot verjetno veste, se je Microsoft pred časom konč- 
no pogodil z Evropsko komisijo, da mu ni več treba 
plačevati astronomskih kazni. Ena od zahtev, ki jo 
mora izpolniti, je tudi možnost uporabnikom ponuditi 
drug brskalnik namesto Internet Explorerja. Predlaga- 
na rešitev, da se ljudem ob posodabljanju ponudi 
okno, v katerem izberejo svoj brskalnik, je bila spreje- 
ta. Od prvega marca torej uporabniki v Franciji, Bel- 
giji in Veliki Britaniji, ki privzeto še vedno uporabljajo 
Internet Explorer, ob uporabi servisa Windows (Upda- 
te dobijo prijazno okence, ki jim nudi zamenjavo sp- 
letnega brskalnika. V ponudbo jih je vključenih dva- 


CO Med brskalniki je spet 
pestro. Chrome zmaguje 
na testih, IE in Firefox 
pa pri tržnem deležu. 


najst, od tega jih je na prvem zaslonu na voljo pet: 
Explorer 8, Safari, Opera, Firefox in Chrome. Njihov 
vrstni red je vsakič izbran naključno, da ne bi bil no- 
ben favoriziran. V naslednjih tednih naj bi to možnost 
dobili vsi uporabniki v Uniji. Tovrstno odločitev poz- 
dravljamo ne toliko zato, ker vrača konkurenčnost 
med brskalniki, kot predvsem zaradi tega, da se bo- 
mo naposled znebili fosila, ki sliši na ime Internet Ex- 
plorer 6. Izbor brskalnika namreč ne bo omejen na 
Windows 7, ampak bodo z njim postregli tudi uporab- 
nikom Viste in Oken XP. Če nočete čakati, da se vam 
okno prikaže samodejno, lahko že zdaj skočite na 
Browserchoice.eu. V kateremkoli brskalniku. 


Izberite brskalnik(-e) 


CO Nihče vam ne brani, da ne bi še naprej upora- 
bljali Explorerja kot privzeto spletno plovilo. Dobro 
pa je vedeti, da imate izbiro, pravi EU. 


Konzolni spletni servisi 
se selijo na telefone 


Na kongresu Mobile World v Barceloni je Sony nazna- 
nil integracijo konzolnega spletnega servisa Play- 
station Network v nekatere modele telefonov znamke 
SonyEricsson. Glede na Sonyjevo željo prevlade nad 
vso zabavno elektroniko je bila taka odločitev le vpra- 
šanje časa. V PSN je povezanih že več kot 40 milijo- 
nov ljudi in poleg iger so v ponudbi določenih držav 
še videospoti, filmi ter nadaljevanke. Torej vse, kar se 
itak počasi seli na mobilnike. A gre le za prvi korak 
širše strategije povezovanja naprav celotne skupine v 
enotno omrežje za distribucijo digitalnih vsebin. Sledi- 
li bodo televizorji bravia, osebni računalniki vaio in 
omreženi blu-ray predvajalniki. O konkretnostih še ne 
govororijo, vsekakor pa bo osnovni namen kupova- 
nje avdio in video vsebin ter poenoten seznam prija- 
teljčkov. 

Podobna novica prihaja od konkurenčnega Microsof- 
ta, ki se takisto bori za prestol v dnevni sobi. Storitev 
Xbox Live, ki so jo s konzole že uspešno prenesli na 
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PC in predvajalo zune, kanijo takisto razširiti na tele- 
fone, na one s sistemom Windows Mobile 7. Poleg po- 
enotene prijave z gamertagom ravno tako nudi nakup 
iger in filmskih vsebin. Na žalost Slovenije pri obeh 
podjetjih ni na seznamu podprtih držav. 


€ igričarski zavihek bo pomanjšana in bolj statič- 
na različica dashboarda z xboxa 360. Odslej bo do- 
besedno možno odklepati dosežke vsepovsod. 


Poken - smrt vizitk? 


Poken je nova napravica z geekovskim pridihom, ne- 
kakšna v pisane barve zavita digitalna vizitka za nove 
generacije, ki so domače v svetu spletnega čvekanja 
in druženja. Gre za nov način izmenjave osebnih po- 
datkov, ki potekajo z dotikom dveh pokenov. Najprej 
je treba plastično stvarco, ki jo je moč uporabiti kot 
obesek za ključe, zadegati v USB-vhod, zagnati splet- 
no stran Poken.com in nanjo spraviti svoje podatke. 
Poleg imena, naslova, stikov, slik in telefonske števil- 
ke lahko na eno ali več različnih digitalnih vizitk na 
pokenu namečete povezave do svojega profila na sp- 
letnih omrežjih, kot so Facebook, Twitter, YouTube, 
Skype in še kakih štirideset drugih. S tako informacij- 
sko nabasanim gizmom se nato podate v resnični 


RE Ž | 
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SPRAVITI BIVŠO V ZAPOR... 
NEPRECENLJIVO! 


LOVEC 
NAGLAVE 


V KINU OD 1. APRILA 


svet in ko naletite na drugega lastnika pokena, si lah- 
ko vizitke izmenjata z dotikom 'rokic' oziroma se 
'pokneta'. Ko poken naslednjič priklopite na računal- 
nik, je vizitka novega znanca z vsemi podatki vidna 
na spletni strani. 

Modeli poken spark - za kos boste pri slovenskem di- 
stributerju na Poken.si odšteli 15 evrov - so zavoljo 
porisanosti v prvi vrsti namenjeni mladini. Na njih je 
nekaj manj kot gigabajt prostora, ki pa je rezerviran 
samo za shranjevanje vizitk - drugih datotek nanj ne 
morete zapisati, zato pokenčka ne morete uporabiti 
kot USB-ključ, kar je apn. Modeli poken pulse ciljajo 
bolj na odrasle uporabnike in poslovneže, zato so 
oblikovani bolj zadržano. Za 30 evrov je plus poken 
pulsa, da lahko 2 GB prostora uporabite za prena- 
šanje drugih datotek. 

Zaenkrat je reč v povojih, saj je spletna stran še v be- 
ta različici in na trenutke zmedena. Seveda pa je naj- 
večja težava tega koncepta izmenjave podatkov to, da 
je kupiti poken nesmiselno, dokler ga ne bo imelo s 
sabo veliko ljudi. Nekaterim podobnim socialnim tren- 
dovskim tamagočijastim napravicam je sicer uspelo 
doseči milijone uporabnikov, vendar na Japonskem. 
Poken je zaradi namena in le medsebojne kompatibi- 
lnosti še bolj odvisen od tega, da ga nabavi slehernik. 


« tkiz barvitimi motivi, kot so 


ja;pa vesoljček, ninja, tiger in 
djo"tudi na zbirateljski nagon. 


LMA 


OZNANILA 


Ključek brez dna 

Podjetje Infinitec je raz- 

kazalo zanimivo napra- 

vico z nepopisno nav- 

dihnjenim imenom infi- 

nite USB memory devi- 

ce. Navidez gre za klasi- 

čen ključek USB, le da 

gizmo bojda nima dna. 

To mu uspeva na premeten način, saj v resnici ni- 
ma lokalnega pomnilnika, temveč v nedrju skriva 
vmesnik wi-fi. Napravi, na katero je priklopljen, se 
predstavi kot diskovni pogon, nakar podatke toči z 
oddaljenega računalnika ali domačega strežnika. 
Prostornina je tako pogojena le s kapaciteto osred- 
njega diskovnega sistema. Ideja je zanimiva, toda 
Infinitec je z njo malce pozen. Pri dobršnem delu 
sodobnih dnevnosobnih naprav streamanje namreč 
poteka 'iz škatle', tako da je IUM pripraven pred- 


vsem za tosmerno posodabljanje starejše opreme. 
Če ga potrebujete, oddeskajte na infinitec.com. 


AMDjeve hidre 

Eyefinity pomeni zmožnost zadnje generacije radeo- 
nov HD, da sliko pošiljajo na več zaslonov. AMD 
nakazuje, da ima z njo konkretne načrte. V štacune 
namreč prihaja vse več kartic, ki imajo pet ali šest 
priključkov mini displayport in so namenjene poga- 
njanju iger pri vrtoglavih ločljivostih. Tak je XFXov 
mišičasti 5970 eyefinity6. Powercolor je predstavil 
cenejši 5770 eyefinity5, kmalu pa pričakujemo na- 
javo AMDjeve lastne inačice. Na jedru 5870 osno- 
vana karta je tačas znana pod kodnim imenom tril- 
lian, imela pa naj bi šestero vtičev. Seveda se pojav- 
lja vprašanje, koliko iger profitira od dodatne prika- 
zne površine. AMDjevci tehnologijo demonstrirajo 
S prirejeno igro H.A.W.X., ki preverjeno izgleda kul. 
V sodelovanju z razvijalci pa navedoma pripravljajo 
dosti širšo podporo. 
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med luknjanjem prašičevcev in plačeval 


m 


DOBRI STA! 


Duke <namrščeno>: Your face. Your ass. What's 
the difference? 

Sneti: Ni bistvena, na obeh je preveč špeha. A ne 
nadlegujem te zaradi stilske preobrazbe, o mišičnjak, 
ki daš Dolpha Lundgrena v koš in si občeval z več 
ženskami kot moška populacija Kenije v dvaintride- 
setih letih. Nak! Želim obnoviti slinjenje nad kultno 
igro Duke Nukem 3D, s katero si se v devetdesetih 
zapisal v srca ljubiteljev prvoosebnih streljačin in 
marsikomu predrl deviško kožico deathmatcha. Ter ti 
maziliti podplate kot enemu redkih prepoznavnih li- 
kov iz rešetačin. Može? 


Duke: Groovy! 

Sneti: Tvoji začetki niso bili gloriozni. Apogee Softwa- 
re, dandanašnji znani kot 3D Realms, so si te leta 
1991 izmislili za od strani gledano dvorazsežno ploš- 
čadno rešetačino Duke Nukem. Njen dizajn je bil pri- 
jetno napreden, saj vandranje po razrušenem Los An- 
gelesu v zgodnjem 21. stoletju ni bilo linearno. S 
kombinacijo skakaških in nažigaških spretnosti si od- 
krival nova področja, vmes pa z nabiranjem barvnih 
kartic odpiral vrata, uporabljal predmete (z robotsko 
roko si spravil v pogon ploščad in z matično ploščo 
ugasnil laserje), nabiral bonusne reči ... Danes moraš 
biti sicer za igranje tvoje prve, pa tudi druge odprave, 
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o TI Kej 
du II [a 


4 remo 


€ izvirni Duke Nukem je vmes za nekaj časa Duke 
Nukum postal. Ko so Apogee igro že izdali, so od- 
krili, da junak z istim imenom že obstaja, zato so 
svojega mofota v verziji 2.0 preimenovali. 


ki je sledila leta 1993, kar velik retro frik. Izvedba je 
hudo osnovna, enica fura še zvok iz piskača in EGA- 
grafiko, premikanje pa je vezano na starodavne blo- 
ke, velike 8 x 8 pik, ne na posamezne piksle. Toda 
vseeno sta špilčka bila in sta na nek način še vedno 
luštna. Šefu Apogeeja Scottu Millerju pa sta s solidno 
prodajo, ki je bila med drugim posledica priljubljeno- 
sti sorodnega Commanderja Keena, zagotovila sred- 
stva za nekaj večjega. 


časti pivo jezičlemu 
svetlolascu, ki nam je bil istočasno očetovski model ter pokvarjeni brat. S tem hkrati 
odgovori na vprašanje, zakaj zaboda'sSmo vsi tako napeto čakali Duka Nukema Forever." 


Duke: Lucky son of a hitch! 

Sneti: V Duku 1 in 2 tvoja sijajnost še ni prišla do izra- 
za. Bil si stopničasta gibljiva sličica kalifornijskega 
kerlca z oprijeto majico, plavimi hlačami, na katerih 
je bila nezanemarljiva oteklina slabo vidna, in blešče- 
čimi zobmi. CIA te je kot tanarbulšega komandosa 
najela, da bi rešil svet pred norimi roboti dr. Protona. 
Na škatli od dvojke je sicer že poziral tipček, ki je 
spomnil na tvojo pravo formo, le da ni požrl osmih 


CO Kasneje pa so ugotovili, da prva inačica še ni 
registrirana, zato so si oddahnili in se vrnili k njej. 
Za besedno zvezo Duke Nukem drugače ni kakih 
posebnosti. Izmislili so si jo in zvenela jim je kul. 
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% zallina zlili Enaičah 


€ Medtem ko dvorazsežna Duka še nista imela 
razvitega občutka za parodijo, je DN3D krepko 
zaplaval v te vode. Škatla je recimo namuznjena 
inačica ovitka Ultimate Dooma. 


ton steroidov. In avtorji so te plaho uporabili za paro- 
diranje, saj v eni od vmesnih sekvenc posnemaš Mela 
Gibsona in se klanjaš Terminatorju. A med igranjem 
si bil kupek pikslov brez posebnega šarma. Vsaj ne 
takega, kot si ga zmogel januarja leta 1996, ko si na- 
stopil v svojem temeljnem naslovu, Duku Nukemu 
3D, in rekel ... 


Duke: It's time to kick ass and chew buhble gum. 
And I'm all out of gum. 

Sneti: Točno to. Ne morem ti povedati, Duketina, ka- 
ko si me takrat razveselil. Pa ne zato, ker si na krep- 
kih rokah dostavil novo prvoosebno nažigačino v ne- 
drjih pogona Build (pozneje Witchaven, Blood, Sha- 
dow Warrior in Redneck Rampage). Ta žanr je bil že 
takrat precej napolnjen. Tudi podlaga ni bila prav iz- 
virna: Zemljo napadejo alieni in ti jim moraš zbrcati 
zmutirane riti. Najbolj si raztural zato, ker si v FPSje 
vpeljal močan glavni lik, s katerim se je dalo poisto- 
vetiti. Vsaj če ti je po žilah teklo več testosterona kot 
estrogena. Ajt, v Wolfensteinu 3D smo imeli v menij- 
ski vrstici animiran frisek agenta Blazkowicza, enako 
kot v obeh Doomih (1993/94), kjer smo oblekli kožo 
brezfrisnega, čeladastega vesoljskega marinca. V 
Star Wars: Dark Forces (1995) pa smo postali jedijski 
vitez, kar je vojnozvezdne gike samo po sebi spravilo 
v delirij. 

Ampak ti, Duke, si bil iz drugega vica. Imel si ego ve- 
likosti Panonske nižine in osebnost, zaradi katere bi te 
takoj vrgli iz vsakega javnega kopališča. Bil si neote- 
san, surov, butast, zasmehljiv, enovrstičen in po- 
niževalen do žensk. Bolel te je kurac za vse. Skratka, 
RULAL si. Saj se spomniš, kaj si prijavil enemu od so- 
vražnikov, preden si ga ugonobil? 


€ Ko se Duke v prvi epizodi, L.A. Meltdown, zna- 
ide na strehi stolpnice, zarenči: "Damn, those 
alien bastards are gonna pay for shooting up my 
ride!" To je bilo dovolj za kavelj v igroustnici. 


Duke <zasveti kot žarnica>: I'll rip your head off 
and shit down your neck! 
Sneti: O ja! Povej še kako bojevito! 
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Duke <se postavi v pozo>: Come get some! Damn, 
those alien bastards are gonna pay for shooting up 
my ride! Ooooooh, that's gotta hurt! Eat shit and 
die! Rest in pieces! Somebody's gonna freakin pay 
for screwin up my vacation! Suck it down! Born to 
be wiiillllddd! I'm Duke Nukem and I'm coming to 
get the rest of you alien bastards! 

Sneti: ... pa fukaško ... 


€ DN3D ti je na koncu sporočil čas, ki si ga potre- 
boval za končanje stopnje. Nekateri se še danes 
gredo speedrune, v katerih je treba hitro pobijati. 


Duke: Hmm, | don't have time to play with myself! 
Shake it baby! Wanna dance? 

Sneti: Car. Seveda si bil tak namenoma, ker so hoteli 
3D Realms (tako so se preimenovali iz Apogee) nare- 
diti nekaj samosvojega. Predvsem niso želeli, da bi bil 
DN3D še ena streljanka z nemim, ukalupljenim, brez- 
izraznim herojem. Zato so te naredili večjega od živ- 
ljenja. Nabildanega, militantnega zajebanca z zaničlji- 
vim nasmehom na gobcu, v katerem je tičala obve- 
zna cigara. Z granitnim frisom pod blontnim ježkom, 
zaradi katerega smo te Jokerjevci krstili za čiknheda. 
Z grčečim glasom v slogu Clinta Eastwooda in sploš- 


€ Vojvodo sem na E3jih srečal večkrat, žal pa nik- 
dar njegovega govorca Jona St. Johna, radijskega 
voditelja iz Severne Karoline. Babe? Standard. 


nim pristopom Johna Wayna. Itak, saj so te avtorji 
udejanjili po junakih iz akcijskih filmov iz osemdese- 
tih, ki so jih oboževali. Nič čudnega, da je računalniš- 
ko nastrojena mladež, ki je sredi devetdesetih ravno 
opravljala tlako najstniških let ali jo končevala, v tebi 
videla ultimativnega frajerja. Logično je, da so te na 
sejmih E3 oponašali dvigalci uteži iz losangeleških te- 
lovadnic, ki so kolovratili po hodnikih ter se radi sli- 
kali z vsakim. V letih okrog izida so imeli avtorji na 
parkirišču zraven Convention Centra svoje prikolice, 
kjer so žrli pivo, se zafrkavali in za kovača ponujali fo- 
tografiranje z random Dukom, če ta ni ravno držal za 
rit kake hostese. 

Z manijo smo se takisto pofočkali pri Jokerju, kjer 
smo v Vojvodo našemili Ouattra, nakar smo iz tistega 
naredili koledar in podloge za miško. Fotografijo smo 


Pognati Duka Nukema 3D na moderni mašini z 
Windows XP, Visto ali Win7 ni nobena umet- 
nost. Vzemi cedejko z Dukom 3D ali DN3D: Ato- 
mic Edition in skopiraj vsebino v imenik na 
trdem disku. Potem s tomesečne natlačenke ali 
pagine Eduke32.com stegni istoimenski zip, ka- 
terega vsebino odpakiraj v imenik, kamor si dal 
Duketino. Zaženi Eduke32.exe, izberi opcije in 
špilaj! Med drugim so z Edukom podprte visoke 
ločljivosti (sam sem ga gonil v 1680 in 1920), 
imaš pa na voljo še kup možnosti. Podrobnejša 
navodila so na Eduke32.com. Drug tak program 
je Xduke (vision.gel.ulaval.ca/-klein/duke3d). 


S strani http://hrp.duke4.net lahko nadalje pre- 
točiš High Resolution Pack, 400 MB velik paket 
tekstur v visoki ločljivosti, ki stare 2D-modele 
spremeni v 3D-poligonske tvorbe. Sprememba 
je kar drastična in HRP smo takisto dali na nat- 
lačenko. Po netu pa se valja še nemalo modov 
(išči 'duke nukem 3D mods'), recimo Duke | 
Plus, ki nadalje spremeni Eduka32, in totalne 
predelave, kot je Weapons of Mass Destruction. 
Tudi folka, ki na netu nažiga Duka v muttiju, je 
kar nekaj. Čiknhed je pač legenda in legende ne f 
umro! Pri večigralstvu pomagata Eduke in YANG 
(Multi-players-zone.com/yang ali tomesečni 
plošček). 


Če Duka Mukema 3D nimaš, ga lahko s kreditno 
kartico kupiš na GoG.com za drobižnih 6 dolar- 
jev, se pravi 4,5 evra. Ta digitalna verzija že v 
štartu brez kapric deluje z XPji, Visto in Win- | 
dows 7, s čimer ima izvirna včasih probleme in | 
zna zahtevati emulator DOSBox. Na GoG druga- 
če tržijo še dosti starih špilov. Preveri. 


€ s cosplayem se Jokerjevci ne ubadamo, a tole 
meseno akcijsko figuro Ouattra the Ciknheda nam 


je bilo prav usojeno ustvariti. Tole je prizor z dne- 
vokaza 2001, dosegljivega med kroniki na stranki. 


poslali tudi 3D Realmom na uradni natečaj, ki so ga 
razpisali, in na njem zmagali. A kaj da smo dobili za 
nagrado? Bajeslovne reči: izvod verzije za nintendo 
64, kulije in podstavke za kozarce. To so nas razvese- 
lili, domorodce afriške. 


Duke: Heh heh heh, what a mess! 

Sneti: Okej, nazaj k igri. Določeni bolj razgledani 
igralci so dojeli tvoje številne reference na pop kultu- 
ro, od špilov do filmov. Ko je stopnjo stresel potres, si 
recimo rekel "1 ain't afraid of no guake" ... ko si našel 
raztrganega Luka Skywalkerja, si se oglasil z "Now 
this is a force to be reckoned with!" ... ko si na zaslo- 
nu zagledal, da nad tlemi visi vesoljska ladja z alieni, 
si dahnil »Nobody jacks with our Independence!« ... in 
ko te je na tleh presenetil mrtev vesoljski marinec, si 
zaškrtal »Hmm, that's one doomed space marine.« ld 
ni kapiral tega vica in je dejansko vložil sodno zahte- 
vo, da naj se to odstrani, vendar jim ni uspelo. Jasno, 
saj so se pomerili z Duketino! Hecal si se iz OJ Simp- 
sona in Indiane Jonesa, parodiral si filme Žrelo, Pulp 
Fiction, Vesoljska odiseja, Aliens ter kultni grozljivki 
Sama Raimija Evil Dead in Army of Darkness. Nada- 
lje so bili med sovražniki mutirani ljudje - prašiči v 
policijskih uniformah. Niso se ravno vsi v Sloveniji za- 
vedali, da je 'pig' v Ameriki zaničevalen izraz za poli- 
cista. Na uniformah jim je namesto LAPD pisalo 
LARD, se pravi 'salo', nekatere pa si ustrelil na sekre- 
tu, medtem ko so čakali, da položijo kabel. Ahahaha. 
Vsekakor močno dvomim, da bi danes kdorkoli izdal 
tako politično nekorekten špil. Tedaj so imeli za- 


Mi 
CO Na sredi je Richard 'Levelord' Gray, ki je obliko- 


val Dukove nivoje. Levo je George Broussard, desno 
pa Scott Miller. To sta šefa Apogeeja / 3D Realmov. 


Duke <ponosno>: Let god sort 'em out. 

Sneti: Toda našteto je bilo za levji delež igralcev pri 
nas stranskega ali sploh nikakršnega pomena. Veči- 
no Slovenije si do ploha zabaval z nezgrešljivo pojavo 
in vsakomur razumljivimi enovrstničnicami. Kdo drug 
je še znal sredi akcije z mačističnim renčanjem dejati 
"Nobody steals our chicks... and lives"? Kdo je upal 
reči "Shit happens", ko je stopil na vsebino črevesja 
ubitega pošastka? Samo ti. Fakin' nepozabno. Da ne 
omenjam štale, ko si uletel v strip klub, trosil dolarje 
slačipuncam, da so se zvirale ob štangi, in jih leseno 
vabil na ples, nakar si jih pobil, kar je botrovalo obla- 
ku bankovcev. Za marsikoga so bili to prvi joški, ki jih 
je v življenju videl. Hja, takrat še ni bilo široko dostop- 
nega prOna na netu. 


€ Duka so vedno prikazovali obkroženega s hoste- 
sastimi cipicami, kot se spodobi za junaka v slogu 
akcijskih filmov iz osemdesetih. A v bistvu je lahko 
vesel, da ni postal gejevska ikona, saj je marsikje 
videti kot ena taka moška Helena Blagne. 


Skratka, stari, ob tvojih forah smo padali s stolov od 
režanja, se tolkli po ramenih in te po šolskih hodnikih 
oponašali, kadarkoli se je ponudila najmanjša prilika. 
Naj tvoj foter George Broussard še tako krčevito zatr- 
juje, da niso hoteli narediti smešnice, ti boš vedno naš 
najljubši digitalni komik. 


Duke: Damn, I'm looking good! 

Sneti: ltak. Pa čeprav te zaradi prvoosebne perspekti- 
ve sploh nismo videli na zaslonu. Vse sta opravila 
zvok in tvoje švarcenegerjevske dlani. Kako drugače 
od praktično vseh sorodnih špilov, v katerih smo red- 
no nastopali kot neme entitete brez trohice osebnosti, 
le kot avatar, kamor smo prelili sebe. Težko se spom- 
nim kateregakoli drugega lika iz prvoosebnih st- 
reljank, ki bi se ti lahko po šarmu in instantni prepo- 
znavnosti dostojno postavil po robu. Iskanje moram 
razširiti na tretjeosebnice, kjer protagonista gledaš v 
hrbet in sučeš kamero okrog njega, pa še tam levji 
delež osebnosti izvira iz vmesnih sekvenc. Ti jih nisi 
potreboval. Vse je bilo jasno iz igranja. 


€ Narcisoidnost so pomagala vzdrževati ogledala, 
za dolgoživost pa je skrbel tudi urejevalnik nivojev, 
v katerem je nastalo ničkoliko garažnih stopenj. 


] 4 w 
DUKOVSGCINE 

Igra, ki je Duketino izstrelila v orbito slave in ga 
tam obdržala, je Duke Nukem 3D za PC (Joker 
35, 94), ki je sledil obema 2D-ploščadama z njim 

| v glavni vlogi. DN3D je novembra 1996 sledila 
verzija Atomic Edition, ki je dodala četrto epizo- 

% do in jo danes prodajajo na GoG.com. Kupci iz- 

U virnika so lahko prvo inačico v Atomsko edicijo 
nadgradili s Plutonium Pakom (Joker 42, 78). 
Na DN3D so kasneje obešali še druge uradne in 
neuradne dodatke, kot je Duke Nukem's Pent- 
house Paradise (Joker 48), ki pa so bili v primer- 
javi s temeljnim izdelkom zvečine apn. 


Vojvoda je odšel še na mnoge konzole, zato so 

| imele trgovine na policah Duke Nukem 64 (nin- 
tendo 64 — Joker 55, 53), pa Duka za playsta- 
tion, saturna in celo mega drive. Pred kratkim so 

8 ga ugledali xbox 360 (verzija za Xbox Live Arca- 
de), iphone in nokia N900. No, najbolj sladko so 
se smejali lastniki računalnikov, ki so z Duke Nu- 
kem: Manhattan Project (J107, 81) dobili luštno 
od strani gledano arkado v slogu Contre, ki jo je 
Duke ozaril s svojo osebnostjo. Avtorji niso bili 
3D Realms, marveč Sunstorm Interactive. 


CO Letenje je bilo neproblematično, z njim pa si 
prišel do tajnih sob v nebotičnikih. Zamrzovalni 
izbljuvek je pri tem prišel še kako prav. 
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"one of this generation's 
definitive titles" 
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Duke <zdolgočasen, ker bore malo razume>: What 
are you? Some bottom-feeding, scum sucking al- 
gae eater? 

Sneti: Kaj zgledam kot alien? Hm, najbrž ne ločiš več 
med normalnimi ljudmi in golaznijo. Toda saj ni čud- 
no, glede na to, koliko si je postrelil v Los Angelesu, ki 
je po alienski invaziji spomnil na futuristično bojišče. 
Pobil si orjaške kupe kuščarjem podobnih bitij z izpo- 
stavljenimi zobmi in razjarjenih merjaščevcev, na 
koncu vsakega od štirih poglavij pa te je čakal zatežen 
in impresiven šef. Recmo oni gromozanski dinoza- 
vroid na igrišču za ameriški fuzbal, ki je imel namesto 
rok dva TITANSKA trikotna kanona. Dobro, da si imel 
kup orožij, od začetne pištole prek šotganke in 
poštene ZF-strojnice s štirimi cevmi do bazuke, bomb, 
laserskih min, holograma za zavaravanje neprijatelja 
in žarkov, s katerimi si tolovaje zamrznil ali jih po- 
manjšal. To se je lahko zgodilo tudi tebi, nakar si kot 
besna čivava šopal med nogami od miz in upal, da 
učinek preneha, preden te speštajo. Najbolj vzdušna 
je bila brca z bulerjem, ki je marsikakega nasprotnika 
instantno ugonobila. Za razliko od Dooma si lahko 
gledal gor in dol, kar pa ni bila le opcija, ampak obve- 
za, saj so napadalci posedovali raketne nahrbtnike in 
leteča vozila ter so te obstreljevali od zgoraj. S tem se 
je DN3D postavil ob bok Dark Forces, ki je tisti čas 
veljala za višek razvojne poti streljačin. 


AMMO FOR RPG! 


€ Šefovski spopadi niso bili višek oblikovalske 
umetnosti, a so zahtevali dosti spretnega kroženja 
in rabo najmočnejših orožij. Prav so prišli tudi 
kuferčki prve pomoči, ki si jih uporabil, ko si želel. 


Duke: I think you need some down time ... 

Sneti: Morebiti. Veš, v opisu v davnem Jokerju 35, 
kjer sem ti prilepil sicer čisto zasluženih 94, sem bil še 
precej zelen. Zato sem te označil za najboljši klon 
Dooma, pod postavko 'proti' pa sem zabeležil 'količi- 
na stikal'. Z obojim sem usekal mimo, saj Duke Nu- 
kem 3D pač ni bil kopija Dooma - za kar je bila zas- 
lužna ravno količina stikal! Mater, sem bil tov. 


Duke: You're an inspiration for birth control. 

Sneti: Tako. Samo streljanje je bilo sicer doomovsko 
arkadno, hitro in preprosto. A kleč dizajna je bil v 
tem, da v DN3D nisi le tekel dalje in sesipal so- 
vražnikov, marveč je bila okolica bolj zapletena kot v 
Idjevi legendi. Resda ne tako, kot bi šlo za odprt svet, 
nikakor pa od štarta do cilja nisi ubiral laserske poti. 
Pritiskal si stikala za klicanje dvigal in odpiranje vrat 
na drugih delih stopnje ter uporabljal teleporte. Iskal 
si skrivne prehode, ki so te popeljali do tajn in ti omo- 
gočili, da si ubral alternativne poti. Kar nekaj nivojev 
se je odvilo pod vodo, kjer je bila fizika premikanja 
malo drugačna. Prav tako si se potikal po temi, ki jo 
je predrl zeleni nočnogled, si vbrizgaval steroide, s 
čudežnimi škornji prečil strupene površine in letal z 
jetpackom. Največ pozornosti pa so 3D Realms po- 
svetili interaktivnosti okolja, ki je ogromno dodalo k 
vzdušju. Gledal si skozi varnostne kamere, potiskal 
krogle po mizi za biljard, potegoval vodo v sekretih, 
razbijal flaše, krulil v mikrofon in nadlegoval striper- 
ke. Rušil si načete zidove z eksplozijami jeklenk za 
plin, iz uničenih hidrantov pa dobil ekstra zdravje. S 
takimi malenkostmi se je bilo zabavno ukvarjati in so 
bile jako primerne za špil, v katerem si mnogokrat 
gruntal, kako naprej. 
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€ Broussard pravi, da so veliko elementov Duke 
Nukema 3D dodali v zadnjih petih mesecih. Med 
drugim govorjene izjave, parodične reference in 
slačipunce. 


Duke: Damn, those alien maggots booby trapped 
the sub! 

Sneti: Tudi, kajti na svoji poti skozi tri epizode (štiri v 
kasnejši Atomic Edition) si dal skozi res razgibano 
okolico - mestne ulice, kinodvorano, vojaško bazo, 
puščavo, štadion, kanalizacijo, vesoljsko postajo, ra- 
ketni silos, štacuno s pornografskim tiskom, zapor, 
cerkev, kanjon z brzicami, japonsko restavracijo, lu- 
napark s hišo groze in piratsko ladjo ... Moram pa ti 
povedati še nekaj. To, da se DN3D danes igra zelo 
solidno. Sicer je treba izvirnik poštimati (glej okvir), 


€ Tako Duke brcne opisovalca, ki napiše, da je 
DN3D kopija Dooma. Ne v tazadnjo, prav v čekane. 
Prav ima. Še v drek v kanalizaciji bi ga lahko vrgel. 


€ Verzija Atomic Edition oziroma dodatek Plutoni- 
um Pak sta dodala novo epizodo (The Birth) z enaj- 
stimi stopnjami in šefico, novo orožje ... 


C ... microwave expander, ki je žrtev napihnilo in 
razpočilo, ter prašičje kapse v tankih. Moje favorit- 
no krepelo so še vedno raketice s prejšnje slike. 


ampak ko ga in če ne cmizdiš ob nepoligonski grafiki, 
je huronsko zabaven. Ko šopaš skozi hodnike, tama- 
niš zmikljive svinježe, ki te znajo na višjih težavnostih 
pošteno naluknjati in imajo alternativne sposobnosti 
v slogu teleportiranja, analiziraš sestavo valov sovra- 
gov, memoriraš nivoje, se čudiš raznolikosti stopenj, 
pridobivaš krepela, odkrivaš skrivnosti, se režiš tvo- 
jim izjavam in kapiraš popkulturne reference - no, te- 
daj dojameš, da je Duke Nukem 3D v temelju boljša 
streljačina od marsikatere sodobne predstavnice zvr- 
sti. Četudi je nekam kratka, nima dosti različnih so- 
vragov in je zgodbovno apn, je dobro načrtovana, do- 
gajalna, zabavna ter ima težko ponovljivega glavnega 
nastopajočega. Je resnična klasika. 


Duke <nestrpno>: Looks like it's time for me to go 
POSTAL! 

Sneti: Vem, da komaj čakaš, da se spet strgaš z veri- 
ge. A ne morem te spustiti, ne da bi navedel še eno 
tvojo nadmoč - večigralstvo. Danes, ko ima internetni 
deathmatch vsaka streljačina, je to morebiti čuden ar- 
gument. Vendar je bil leta 1996 splet daleč od prisot- 
nosti v vsakem domu, dočim je bilo rihtanje modemov 
in lokalnih mrež domena maherjev, ki so znali prav za- 
sukati T-člen. Ko so le-ti zrihtali LAN, je bilo igranje na 
odlično načrtovanih kartah epsko. Za tipkovnicami 
smo kričali kot jesiharji in vreščali kot male punčke, 
ko smo se do jutra obstreljevali z bazukami, klatili iz 
zraka srečneže z raketnimi ruzaki, kempali v ozkih so- 
banah ter prefrigano nastavljali pasti z laserskimi mi- 
nami. Na zid si jo recimo zalepil tako, da je tipčka, ki 
je naspidirano priletel okrog vogala, razfukalo v pršcu 
krvi $ črev, nakar si mu trashtalkal, da je bil ves zari- 
pel v ksiht. Kampanjo si lahko igral tudi sodelovalno 
(co-op) v dvoje, za manj osebno deathmatcharsko iz- 
kušnjo pa se je bilo mogoče povezati na daljavo. Ven- 
dar so to prakticirali bolj na oni strani luže, kjer so 
imeli dostop do plačljive mreže Total Entertainment 
Network. Pravi moški smo se borili v isti sobi. 


O Ah, dobri stari časi Dukovega multija. Oziroma 
novi, saj smo sličico naredili za ta članek. Z malo 
potrpežljivosti hitro najdeš soigralce, kot je Sneder. 
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Duke: Nukem 'till they glow, then shoot 'em in the 
dark! 
Sneti: Nihče se ne bi mogel bolje izraziti. 
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O Neslavna preteklost Duka Nukema Forever v 
petih sličicah. Prvi sta iz Ouakovega pogona iz leta 
1998, ko so 3D Realmi dali ven tudi video. Nista 
pravi. Tretja je iz leta 2001 in jo je takisto sprem- 
ljal filmček, v katerem je Duke kao haral po Vega- 
su. Spodnji sta prišli na dan, ko se je mehurček 
lani razpočil. Več o DNF najdeš na 3DRealms.com. 


rogovil 2010 e o 


| DUKE NUKEM FORNEVER | 


Stare mame imajo venezuelske žajfnice, gamerji 
pa štorijo o DNF. Nesrečno nadaljevanje Duka 
Nukema 3D so napovedali že leta 1997 in nas s 
tem brutalno zrajcali. Superiornost špila je bila 
tedaj samoumevna, saj smo pričakovali tisto, 
kar je bil DN3D, v še dvakrat boljšem paketu. A 
potem je šlo vse narobe. Najprej so morali zara- 
di hitrega napredka tehnologije zamenjati po- 
gonski motor. Z Builda, ki je uporabljal dvoraz- 
sežne sličice in v katerem so že začeli razvoj (za- 
kaj le, če so videli, kam gredo trendi?!), so prešli 
na poligonskega Ouakovega, za katerega so 
plačali 500.000 $. 3D Realmom to ni bila težava, 
saj so od Duka orenk zaslužili. V Kvakin srček so 
vložili dobro delo leta, nakar se je pojavil Unrea- 
lov motor. Ugani, kaj se pripetilo je. Drži: nova 
odložitev. Ki se je prelevila v navado, saj so več- 
na prelaganja nato trajala leta in bi jih bilo duha- 
morno popisovati. 


A menjavanje pogonov niti ni bila srž problema. [ 


Srčika težav je ležala v odnosu razvijalca, ki mu 
zaradi lastnega financiranja ni nihče dihal za ov- 
ratnik. Nas morebiti spomni na kak Blizzard, 
hm? Poleg tega so 3D Realms ostali majhna eki- 


pa, ki je začenjala pod težo projekta težko dihati. [ 
Kljub temu, da so leta 2002 prešli v nedrja za- 


ložnika Take-Two, je na projektu delalo le osem- 
najst ljudi. Igre so se zakomplicirale, tako po di- 
zajnerski plati kot izvedbeni, kjer je bilo treba v 
grafiko vložiti dosti več truda kot nekoč. Itak. 
Božček Broussard pa je neutolažljivo jadikoval, 
da je treba po novem delati animacijo z zaje- 
manjem gibanja. 

S pretekom let in stalnim zagotavljanjem avtor- 
jev, da Duke Forever bo, se je igra zlagoma pre- 
levila v šalo. Čakanja smo se počasi naveličali ta- 
ko špilavci kot založnik Take-Two, ki je leta 2006 
razvijalcem omejil sredstva in navedel, da jim da 
pol dolarskega milijončka nagrade, če DNF splo- 
vijo do konca leta. Broussard jih ni šmirglal, re- 


koč, da špila ne kani izdati v nedokončani obliki. [ 


To je bil lahko za vsakega prisebnega človeka 
poslednji dokaz, da je s projektom nekaj hudo 
narobe. Vmes je prišlo na dan celo, da je nave- 
ličani izdajatelj vmes skrivoma zapovedal razvoj 
projekta Duke Begins, za kar Realmi sploh niso 
vedeli in so ga nato pravniško ustavili. 


Potem je sod ostal brez dna. 3D Realms so maja [ 
lani prenehali z razvojem, kobajagi zato, ker jim [ 


Take-Two ni dal več denarja, da bi igro do- 


končali. Si lahko misliš, pa ravno takrat!! Nema- fi 


ra bi se zadeva še vlekla, toda gospodarska kriza 
je pocarjem pokazala sredinec. Moštvo, ki je še 
'delalo' špil, je letelo na cesto, internet pa je za- 
svetil kot žarnica, ko so nanj prišli slike in pos- 
netki iz igralnega dela. Po njih sodeč so lenuhar- 
ji v več kot DESETIH LETIH scimprali nekaj take- 
ga, kot bi par nadarjenih in pridnih moderjev 


znalo dati vkup v nekaj tednih požrtvovalnosti. [ 


Kdor je bil navdušen nad tistim, ima res veliko 
potrebo po čiknhedu. 


Je jara kača o Duku Forever končana? Dejansko [ 


ne. Primer še ni zapustil sodišč, kjer se 3D 


Realms in Take-Two preklata glede pravic in ce- | 


kina. Broussard pa vztraja, da bodo projekt kot 
lastniki avtorskih pravic dokončali, naj stane, kar 
hoče. Magari s pomočjo zunanjih razvijalcev. 
Mhm. Predlog: naj iz vse te bede naredijo film. 
Režiral bo Uwe Boll. 
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Anni Gamer 


Osnovna plošča 
Gigabyte LGA1156 GA-H55M-UD2H 


Procesor 
Intel Core i5 750 2.66GHz 


Pomnilnik 
4GB DDR3 1333 MHz 


Trdi disk 
WD640GB, 7200rpm, SATA2 32MB Black 


Grafična kartica 
Gigabyte ATI Radeon HD 5750 1GB GDDR5 


Optična enota 
24x/DVDRW/-, DUAL, SATA 


Ohišje 
Antec Three Hundred 


Napajalnik 
650W Silent 120mm Energon 


Garancija 
24 mesecev 


Cena 


699,- € 
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Kompletna ponudba računalniške opreme na enem mestu. 
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ošasti se bojimo, ker so strašne. Ponava- 

di imajo zobe in kremplje, oglašajo se s 

čudnimi glasovi in zlonamerne so. Zlasti 

tiste, ki so si jih ljudje izmislili. Sestavili 

so jih iz delov teles živali, ki so res obsta- 
jale, nakar so jim na podlagi intimnih strahov doda- 
jali grozljive posebnosti. Minotaver ni strašen, ker 
ima bikovo glavo - strašen je, ker ima človeško telo. 
Je sad prepovedanega užitka, pankrt naših grehov, 
kazen za vdajo strasti. 
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Skozi stoletja pa je razvoj znanosti pripeljal do tega, 
da smo se vse manj bali naravnih pojavov. To se je 
poznalo, saj so bitja dobila drugačno ENE V 20. 
s kreacijami, ki so bile povečane različice teh, ki jih 
vsi dobro poznamo in so taka postala zaradi človeš- 
kega igranja z naravo. King Kong in Godzila sta lepa 
primera, pa gigantske atomske mravlje in slično. 
Nekje vmes nam je avstrijski psihoanalitik Sigmund 
Freud dal vedeti, da je morala le eden od aparatov, ki 


in-skrivnostn 


nas določajo kot človeško bitje. Podzavest, potopljen 
del ledene gore, je tisti, ki nas straši. V nas je nekaj, 
česar ne poznamo in ne moremo nadzorovati. 

Znanost je v moderni dobi zmanjšala vpliv religije in 
stvari so postajale jasne. Vse več vemo, vse več lah- 
ko razložimo. Res? Zakaj pa se še vedno bojimo te- 
me? Zakaj ljudje hodijo k vedeževalcem, trikrat trkajo 
na les, preklinjajo vreme, kot da je človeško bitje, in 
kričijo ob ogledu grozljivk? Bojimo se stvari, ki se iz- 
mikajo našim razlagam. Trepetamo pred prihodnost- 


jo, nepredvidljivimi situacijami, nenadni- 
mi tragedijami. In kaj je bolj nepredvid- 
ljivo in neraziskano kot tisto, kar se 

skriva v črnini neskončnega neba? 

Alien je bitje, ki je pred tridesetimi leti 

zavladalo filmskim platnom in do danes 

ostalo nepresežen simbol kinematograf- 
skega strahu. Temni stvor, ki sistema- 
tično tamani posadko vesoljske ladje, do- 
kler ga častnica Ripley ne izstreli v veso- 
lje, je seštevek naših strahov in opomin, 
da nismo vsemogočni. Nič čudnega, saj 
se je rodil iz stiske in neuspeha treh zelo 
različnih nadarjenih posameznikov. 


Alienovi starši 


Po propadlem projektu filma Dune, ki 
ga je kasneje uresničil David Lynch, se 
je scenarist Dan O'Banon koncem se- 
demdesetih znašel v velikih finančnih 
škripcih. Vedel je, da mora spisati ne- 
kaj učinkovitega, privlačnega, a ne 
pretirano dragega. Zato je izdelal sce- 
narij z malo igralci, veliko napetosti in 
krvi, pohlepno brezimno korporacijo ter 
monstrumom, ki bo ljudi preganjal še 
dolgo po odhodu iz kinodvorane. Za 
stvaritev slednjega je poklical švi- 
carskega likovnega umetnika Hansa 
Rudija Gigerja, ki je ravno tako izvisel 
pri projektu Dune. Giger je po nedav- 
nem samomoru svoje ljubezni, igralke Li 
Tobler, ki je hudo vplivala na njegovo 
umetnost, pograbil priložnost. Njegove 
nadrealistične umetnine, po katerih se 
vijejo strašljiva bitja, križana z mehan- 
skimi elementi, so postale razvpite leta 
1977, ko je izšla knjiga njegovih doteda- 
njih del z naslovom Necronomicon. Tretji 
ključni človek pri projektu Alien, režiser 
Ridley Scott, je buklo dobro poznal, saj 
jo je dobil v paketu poleg O'Bannonove- 
ga scenarija. Kojci se je navdušil. Ra- 
zočaran nad finančnim neuspehom svo- 
jega režijskega prvenca The Duelists se 
je z Danom in Hansom vrgel na delo. 
O'Banon je konstantno težil, da morajo 
biti stroški snemanja čim nižji, saj se je 
bal, da bi v primeru neuspeha ostal brez 
ficka. Trmasti Giger je pristajal na ce- 
nejše letalske vozovnice in slabše hotel- 
ske sobe, da je lahko dobil več denarja 
za svoje ideje. Scott je skakal naokoli in 
testiral neskončno možnosti, kako bi og- 
romni modeli v naravni velikosti najbolje 
delovali na kameri. A vse to je bil mačji 
kašelj v primerjavi z monarhom filma, 
kraljem alienom. Scott je v nekem baru 
pobral dva metra deset visokega temno- 
poltega Bolajija Badeja. Po njegovem 
mavčnem odlitku je Giger izoblikoval st- 
vor, ki si ga je sprva zamislil kot prozor- 
nega. A deli kostuma so bili pretežki in 
primorani so bili uporabiti lateks, ki je 
alienu dal svetlečo črno polt. Šest glav 
so ustvarili, eno od njih polno mehan- 
skih delov, da je beštija lahko stegnila 
zobato čeljust. Ena od glav je bila iz sti- 
roporja, da se je lahko igralec v določe- 
nih scenah sploh premikal. Giger je mo- 
ral vsak dan na novo barvati kostum, saj 
je zaradi sluzi in vode izgubljal barvo. 


ČO Giger je v umetniškem svetu huda klasa, zelo je cenjen med publiko in 
kolegi. Pohvalil ga je celo Salvador Dali, ki ni ravno radodaren s kompli- 
menti. Ce kdaj zavijete v švicarsko mestece Gruyeres, obiščite njegov mu- 
zej in kupite dekletu pregrešno drag nakit izpod prstov mojstra samega. 


k a z 
6 o'Bannon in Giger na snemanju prvega filma. Švicar je oblikoval le tuj- 


ske predmete in bitja, vesoljske ladje in tehnika pa so bile domena drugih 
dizajnerjev. Zato je občutek nenavadnosti aliena prišel še bolj do izraza. 


O Li 1, slovita Gigerjeva slika, katere druga različica Li II je tudi na škatli 
pustolovščine Dark Seed (1992), za katere grafiko je odgovoren Svicar. 


Snemanje je bilo tako naporno, da se je Švi- 


car zaobljubil, da je to to zadnji film, pri ka- 
terem sodeluje. Obljubo je seveda prelo- 
mil, saj sta se oskar za posebne učinke in 
denar, ki je s tem prišel, preveč lepo 
bleščala. Kasneje je sodeloval še pri špilu 
Dark Seed in filmu Species, za katerega je 
ustvaril bitje, zelo podobno alienu, vendar 
si je dovolil še več namigov na seks. 
Giger je skozi svojo umetnost, še posebej 
zaradi aliena, postal popkulturna ikona. V 
mestu Chur so po njegovih načrtih zgra- 
dili odbito dizajnirani Giger Bar. Scott je 
še danes eden najbolj prepoznavnih reži- 
serjev znanstvenofantastičnih ter zgodo- 
vinskih spektaklov, O'Bannon pa je na- 
daljeval svojo pot kot režiser (Return of 
the Living Dead) in scenarist (Total Re- 
call), dokler ni lani decembra podlegel 
Chrohnovi bolezni. 
Alien je na platna prisikal leta 1979 in 
uspel. Skupaj z izposojo na domačih no- 
silcih je vrgel okoli dvesto milijonov do- 
larjev. Glavna junakinja filma, pogumna 
možača Ripley, ki edina preživi skrivalni- 
ce na trgovskem plovilu Nostromo sredi 
hladnega vsemirja, je postala kulten lik, 
na podlagi katerega si je igralka Sigour- 
ney Weaver zgradila kariero. Leta 1986 
je sledil drugi del, Aliens, kjer je na režij- 
ski stolček sedel James Cameron in 
ustvaril čistokrvni akcijski spektakel, v 
katerem babnica na koncu v slavnem 
boju s hodečim viličarjem premaga alien- 
sko kraljico. Skozi filme je rasla tudi kor- 
poracija, ki steguje svoje pohlepne lovke 
po tej črni sili narave - čim bolj se vme- 
šava, tem bliže so alieni temu, da zadajo 
hud udarec človeštvu. V prvem delu, kjer 
družba še ni poimenovana, je ogrožena 
posadka, v drugem, ko podjetje dobi ime 
Weyland-Yutani, pa že celotna človeška 
kolonija na tujem planetu. Alien 3 je pod 
očesom Davida Fincherja sledil 1992. 
Tam Ripleyjevi, ki se znajde v zabačenem 
zaporu v družbi s hudimi kriminalci, ne 
preostane drugega, kot da žrtvuje samo 
sebe in s tem onemogoči kapitalističnim 
svinjam, da bi se polastile zarodka kralji- 
ce v njej. A ne dajo ji miru, saj se ubožica 
v Alien: Ressurection (1997) pod taktirko 
francoza Jeana-Pierra Jeuneta dvesto let 
kasneje rodi kot klon. Korporaciji tedaj 
dejansko uspe vzgojiti kraljico in s tem 
pripeljati Zemljo na rob stika z alieni. Čim 
bolj se trudimo ukrotiti to silovito bitje, 
tem bliže smo lastnemu uničenju. 


Faze razvoja in mati 


Izvor aliena oziroma ksenomorfa (grška 
tvorjenka, ki pomeni bitje tuje oblike) je 
neznan. Na planetu LV-462, kjer jih od- 
krije radovedna posadka Nostroma v 
Alienu 1, so nastanjeni v vesoljski ladji 
ogromnih kreatur, katerih dom je ravno 
tako skrivnost. To naj bi bila nenevarna 
bitja, ki so podlegla agresivnim alienom. 
Ko si kapitan ladje Dallas fosiliziran kada- 
ver natančneje ogleda, vidi, da ima luknjo 
v prsnem košu. In ko eden od članov po- 
sadke, Kane, raziskuje ladjo dalje, odkrije 
leglo jajc, ki jih varuje debela, želatinasta 
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O Bitja, ki jih posadka v prvem filmu odkrije v ladji, ostanejo neimenovana, med ljubitelji franšize pa so 
znana kot Piloti, kot jih je ljubkovalno poimenoval Giger. Šlo naj bi za plemenite kreature, raziskovalce, 
ki so aliene slučajno pobrali na enem od planetov in jim nato žalostno podlegli. Peti film bo izdal kaj več. 


lupina. Kane se enemu približa z obrazom, nakar se 
jajce odpre kot cvetlica in iz njega plane facehugger - 
obrazoses. To je prva od skupno treh faz alienovega 
razvoja. 

Ni naključje, da je odprtina v jajcu mnoge spomnila 
na žensko spolovilo. Zobata vagina je znan indijanski 
mit, ki ga je Freud pripisal moškemu strahu pred ka- 
stracijo, spolnim odnosom in žensko spolnostjo. Prva 
faza alienov je torej rojstvo iz nečesa nevarnega, ne- 
poznanega. Spomnite se, da je v prvem delu Aliena 
vsevedni računalnik imenovan 'Mati', torej arhetip, na 
katerega se lahko pretežno moška posadka zanese. A 
tudi mati ne ve več odgovora, ko je soočena z alie- 
nom. Bitje brez izvora se izogiba definiciji. Družba na 
deviacije ne ponuja odgovora, edini odziv je strah. 

Ko facehugger ovije svoj dolgi rep okoli vratu gostite- 
lja, mu skozi sapnik potisne cevko, po kateri znese 
jajčece v prsni koš, nakar odmre. Tam jajčece zraste 
v chestbursterja ali prsotreska, drugo fazo alienovega 
razvoja. Prsotresk se, ko je dovolj star, na plano pre- 
bije tako, da raztrešči gostiteljeva rebra. To stori v 
slavnem prizoru iz prvega dela, ko hrskne iz človeka, 
ki si je na videz že opomogel. Chestburster je parazit, 
najbolj osovražen član narave in družbe, sebičen 
stvor, ki živi na škodo drugih. V resnični biologiji se 


nekateri mikroskopski črvi, kot je rudarska glista, 
skozi gole podplate naselijo v človeško telo in tam 
preživijo tudi do petnajst let. Samica izleže celo do 
dvajset tisoč jajčec na dan, njihova prisotnost pa je 
vidna pod kožo gostitelja, kamor pridejo tik pred 
smrtjo in povzročajo pekočo bolečino. Rudarske glis- 
te so hkrati edina vrsta parazitskih črvov z zobmi, kar 
je bil gotovo navdih za prsotreska. 

Vse našteto izvira iz alienske matere. V drugem delu 
filma nastanek alienov razložijo s kraljico, ki vali jajca 
kot glavna mravlja. Temu ustrezno je precej večja od 
ostalih. Toda kjer kraljice mravlje nimajo direktnega 
vpliva na svoje podanike, monarhinja aliene usmerja 
skozi napredno kolektivno zavest, kjer ima vsako bi- 
tje svoj namen. V filmih je to šibko izpostavljeno - vi- 
dimo aliene, ki varujejo jajca, in tiste, ki napadajo po- 
sadko, kar pomeni, da lahko povlečemo vzporednice 
med čebelami in troti. Seveda ostaja vprašanje, kdo 
jajca oplodi. Tu nastopi alienski kralj, ki pa je iz- 
mišljotina iz stripov, in to precej slaba. Bitja ženskega 
spola so pri tovrstno organiziranih živali vedno večja 
in močnejša, kraljevski alien pa naj bi bil sila mogo- 
čen patron, večji od kraljice. Seveda pa obstaja mož- 
nost, da so alieni dvospolniki, kar razloži sceno roje- 
vanja v filmu Alien vs Predator. Tam kraljica izvali jaj- 


$ slika iz Gigerjevega Necronomicona, ki je rabila kot navdih za aliena. Tu je bitje nedvomno žensko in 
motivi so fetišistični. Ljudje se seksualno spajajo z mašinami, glava je falične oblike. Čuden tič, ta Giger. 


ca, iz katerih kmalu zatem poskačejo obrazosesi. 
Najbolj epski boj iz serije je nedvomno spopad dveh 
'mater' v Aliens: Ripleyjeve, ki ščiti najdeno deklico 
Newt, in maščevalne alienske kraljice, ki ji lahko naj- 
demo mitološko ustreznico v Grendelovi mami, ki ji 
Beowulf odseka glavo. Ženska, ki je skozi krščanstvo 
dobila oznake nedolžnosti in žrtvovanja, je v pogan- 
skih mitologijah strašno, besno bitje, ki ščiti svoje 
mladiče. Taka je tudi naša 'Bitch', kot ji Ripley ljub- 
kovalno pravi. 


Ksenomorf 


Ko alien odraste, je njegov videz odvisen od gostite- 
lja, v katerem je prebival. Tisti, ki je imel za hostel 
človeka, je visok več kot dva metra, stoji na dveh no- 
gah in je težak okoli 150 kilogramov. V Alienu 3 ima 
štiri noge, saj si za gostitelja izbere psa. Alien očitno 
'deduje' lastnosti gostitelja — in obratno, saj v Alien: 
Resurrection Ripleyjeva poverba nekaj lastnosti alie- 
nov in ohranja tako svoje spomine kot zapuščino ko- 
lektivne zavesti stvorov. Da je to v primeru nespolne 
združitve težko mogoče, pustimo ob strani. Ignoriraj- 
mo tudi dedovanje spominov, saj ne bi rad, da me kak 
genetik na gobec. Navsezadnje govorimo o znanstve- 
nofantastičnih filmih, ki imajo radi bližnjice. Okej, vze- 
mimo, da alien v svojo spolno celico vzame človeški 
DNK-zapis in manjkajoče informacije pokrade iz nje- 
ga. Toda vprašanja zevajo kot kraške jame. Kdo do- 
loči spol aliena? Je alien sploh bitje s spolnostjo, pod- 
obno naši? Kako so kromosomi dveh tako različnih 
bitji kompatibilni, glede na to, da si s šimpanzi delimo 
96 odstotkov DNK, pa jih ne moremo oploditi? 
Razlike med pošastki glede na film bi njihovi ustvar- 
jalci radi prodali tudi na račun različnih kast monstru- 
mov. Obstajali naj bi bojevniki, ki lovijo potencialne 
gostitelje in jih odvlečejo zabubit. To storijo delavci, 
katerih lupina je gladkejša, saj niso namenjeni boje- 
vanju. Delavec naj bi bil alien v prvem filmu. Temelj- 
ni razlog za to je žal banalen: tam je aliena igral člo- 
vek, v drugem delu se je Cameron spretno izogibal 
prikazu njihovega gibanja (samo v dveh kadrih so 
vidne kraljičine noge), v tretjem je bil do neke mere 
računalniško narejen, zato se giblje kot štirinožec, v 
četrtem in odvrtkih Aliens vs Predator pa se alieni 
spet hodijo po dveh nogah, čeprav dosti manj člo- 
veško in bolj reptilsko. Tudi rep se je skozi filme raz- 
vil. V prvem je bil dolžine telesa, do četrtega pa se je 
dvakrat podaljšal, da so lahko bolj prepričljivo plavali 
in na repe natikali mimoidoče. 

Alieni so nasploh polni organov, ki spominjajo na 
naše reprodukcijske. Rep je falično bodalo, sekundar- 
na usta pa so križanec med penisom in vagino denta- 
to. Skrita so v primarnih ustih in alien jih zaradi 
močnih mišic dobesedno ustreli v žrtev, dostikrat kar 


ALIEN PROTI PREDATORJU 


Rojstvo sodelovanja dveh kultnih pošasti je samo komercialne narave. Prvič se skupaj 
pojavita v stripu založnika Dark Horse Comics leta 1990, nakar v filmu Predator 2 že 
opazimo lobanjo aliena v vesoljski ladji (obe franšizi sta last studia 20th Century Fox). 
Leta 1994 je podjetje Kenner splovilo kup akcijskih figuric, ki so imele izjemen vpliv na 
mitologijo svetov obeh pošastkov. Prav ta firma je namreč izumila kralja, ki naj bi plo- 
dil monarhinjo, in razne hibride v stilu leteče kraljice ter težkopehotnega predatorja. 
Seveda so mulci orgazmirali ob priložnosti, da spopadejo taki bitji, in zabavna indu- 
strija se je temu primerno odzvala. Leta 1993 je za SNES izšla Alien vs Predator, leto 
kasneje istoimenski prvoosebni izdelek za Atarijev jaguar, 1999. pa se je franšiza 
ugnezdila na PCju in se nadaljevala s sekvelom leta 2002. V tokratni številki je opis 
tretjega dela. Filma sta dva — Alien vs. Predator in Alien vs. Predator: Reguiem. Pa gle- 
de pik za 'vs' naj se že zmenijo, bemti. 


RAZŠIRJENO VESOLJE 


James Cameron je po neuspehu četrtega filma izrazil zanimanje za režijo petega dela, 
ki naj bi se odvil pred dogodki v prvem filmu. A je zaradi franšize Alien vs. Predator od- 
stopil, rekoč, da ne mara za to stripovsko sranje. No, zdaj je menda uradno: peti del v 
obliki preddela bo režiral Ridley Scott. Končno bomo izvedeli o Pilotih, alienovih do- 
mačih krajih, njihovi kulturi in glasbi, ki jo radi poslušajo. Najbrž Wagnerja. Scott je na- 
mignil, da se bo film dogajal trideset let pred prvim Alienom, seveda pa bo zanimivo 
videti, kako bodo v zgodbo vpeljali ljudi, saj naj bi bil stik s posadko Nostroma prvo 
uradno srečanje ksenomorfa s humanoidi. Sigourney menda ne bo igrala. 

No, zgodile so se še večje čudnosti v alienovskem univerzumu. Obstajajo stripi, ki so 
soočili aliene, predatorje, Judga Dredda, Batmana, Terminatorja in Supermana! Bat- 
man pod Supermanovo komando potuje v Ande in nabaše na Predatorje, ki so pred 
stotinami let pristali tam. Ko pride Superman na pomoč, ga Predatorji razglasijo za 
sončnega boga, nakar družno namahajo aliene, ki so tudi ... tam nekje. Hja. Alien vs 
Predator vs Terminator pa nadaljuje zgodbo četrtega filma, v kateri spremljamo Ri- 
pleyjevo oziroma njen osmi klon, kako na koncu nalomi Terminatorja in končno zelo 
zasluženo smert stori. Bralec pa tudi. 
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( Latinsko ime vrste je /nternecivus raptus. Kraljičina krona je name- 
njena obrambi in ohranitvi toplote. Jajca so prozorna, da obrazoses la- 
že zazna potencialnega gostitelja. Odrasel alien svojo sekundarno 
čeljust uporablja tudi namesto okončin, saj z njo pritiska gumbe in jo iz- 
tegne kot grozečo gesto. 


skoznjo. To je poraz na podlagi primarne spolne stra- 
sti, ki se konča s smrtjo, rablju pa ne moreš pogledati 
v oči. Zakaj? Ker je alienova glava brez vidnih okular- 
jev, saj so jih zaradi podobnosti motorističnim očalom 
umaknili iz prvotnega Gigerjevega modela. Ta špar- 
tanskost se je izkazala za sijajno potezo. Ko se bitje iz- 
vije iz teme, se mu ne moremo zazreti v zrkla, v njih 
poiskati utehe in ga z grimasami poskusiti prepričati, 
da nas pusti živeti. Alieni vidijo z vonjem, saj ne nad- 
legujejo tistih, ki imajo v sebi parazita. Teorije so tudi, 
da vidijo kot netopirji - ko strašljivo zasikajo, analizi- 
rajo zvok, ki se vrne do njih. Seveda pa je odsotnost 
artikuliranega jezika še en grozljiv element. Psihologi 
ženskam, ki se znajdejo pred posiljevalcem, svetujejo, 
naj se začne pogovarjati z njim, saj jezik v nas zbuja 
zavestne odzive. Alien nas nasprotno ne razume. 
Njegova inteligenca je na prvi pogled na pasjem nivo- 
ju, Pavlov refleks, ko se učijo skozi lastne napake in 
njih ponavljanje. Vendar to počno bistveno hitreje in 
bolje od kužkov. V četrtem delu morbidni znanstvenik 
enega od ujetih alienov za kazen pobrizga s tekočim 
dušikom, kar stori s pritiskom na velik rdeč gumb. To 
si črni gospod zapomni in pozneje na ta način ubije 
enega od vojakov. Brihtni so torej kot primati, a nji- 
hov videz ni nič kaj podoben sesalcem. Alien zaradi 
manka obraznih potez ne more pokazati strahu, kaj 
šele obžalovanja ali česarkoli bolj človeškega. In 
čemur ne moremo pripisati niti kančka človečnosti, je 
tisto, česar ne moremo niti malo nadzorovati. Vse bolj 
napredno je bitje, tem več kompleksnih organov ima: 
dvoje oči za globinski vid, razločna usta, nos, par 
ušes, pokončno hojo ... Alien pa ima videz primitivne- 
ga bitja, toda inteligenco bolj razvitega. 

Po hrbtu se alienu vijejo zašiljene plošče. Ker je ulti- 
mativni plenilec, je malo verjetno, da so namenjene 
obrambi. Najbolj verjetna razlaga je, da so sistem za 
hlajenje. V nekaterih stripih jih alieni uporabljajo kot 
tipala za premike, ko se zakopljejo v zemljo, v dru- 
gem filmu so z njimi pritrjeni v gnezdo. Kako dihajo, 
je tudi skrivnost, jasno je le, da pljuč nimajo. Alieni so 
aerotolerantni organizmi: preživijo lahko brez kisika, 
jim pa ne škoduje. Štos pa je, da so nam znane tovr- 
stne živalice večinoma mikroskopske bakterije in ne- 
vretenčarji, kar se tepe z alienovim izgledom. Na- 
sploh je zanimiva vsa štorija okoli kisika. Alienom po 
žilah šiba kislina, vendar ne namesto krvi. Kri je v člo- 
veškem telesu namreč namenjena prenosu kisika in 
drugih hranilnih snovi do organov, medtem ko alien- 
ska kislina takoj oksidira. Kar se tepe s trditvijo an- 
droida Bishopa v razširjeni različici Aliens, kjer ra- 
zloži, da tekočina zaradi oksidacije izgubi svojo ki- 
slost zelo kmalu po smrti kreature. Kako pa kislina 


6 Predalien je posebej močan stvor, ki si za gostitelja vzame predatorja. Ni čudno, da ob tem komer- 
cialnem posilstvu blagovne znamke Camerona vse minilo. Gotovo se je obračalo tudi Gigerju. 


potem prežre pol vesoljske ladje? Sprejmimo torej, da 
je kislina obrambni mehanizem in da energijo dobijo 
drugače. Kako natanko, je še vedno skrivnost. 


Ugasnite luč 


Ah, skrivnost. Kako lepa beseda. Pozabil sem že, ka- 
ko zelo privlačen je prvi film. Koliko podtonov odpira 
s svojo preprosto zgodbo in inteligentno režijo. Kako 
je alien spretno narejen in skrivan vse do konca filma. 
Kako vsak element na njegovem životu deluje skriv- 
nostno, tuje, hkrati pa kot vsakdan naših mor. Scot- 
tov Alien je čistokrvni horor, ki nas potisne na nivo 
človeka, ki naenkrat izgubi vso znanje in vero, gol 
stoji v nevihti in posluša velikane, kako valijo skale 
na nebu ter godrnjajo v nadčloveški govorici. Tujsko 
bitje je hkrati naša podzavest in Bog, v primerjavi s 
katerim je krščanski starozaveznik pravi mucek. Od 
glave do peta je en sam strah. Rojeva se z uničenjem. 
Skriva se v noči in nas lovi, ne da bi vedeli, zakaj. Ve- 
mo samo, da nas hoče uničiti. Predatorji v AvP te 
'kače' spoštujejo, ker se ne obotavljajo, ker ne kažejo 
nobenega usmiljenja. So ultimativni plenilci, ki ubija- 
jo tiho, neslišno. Samo kriki odmevajo v vesolju, kjer 
te itak ne sliši nihče. 

Najhuje je to, da ne vemo, zakaj alien je. Vemo samo, 
da nas bo uničil. Kot zdolgočaseno, zlobno božanstvo. 
Kot virus. Kot rak. Drži, je žival, ampak živali ne mori- 
jo brez smisla. Ubijajo, ker so lačne, ogrožene, v stis- 
ki. Za aliena ne vemo, čemu ubija. Gon, ne nagon, je 
njegov vladar. Črni, absolutni, brezsmiselni gon. Uni- 


6 Alienski zarodek vpliva na gostiteljevo DNK in obratno. Iz prešvicane Ripleyjeve namreč vejejo fero- 
moni, ki jih človeško telo začne izločati zaradi parazita. Tako aliena opozori, naj gostitelja pusti pri miru. 


čenje brez potrebe po preživetju. Je poslednji nasprot- 
nik razuma in pogin kapitalizma, saj poskusi, da bi ga 
korporativni kravatarji izkoristili za dobiček, vedno 
žalostno propadejo. Je opomin človeku, da v ustroju 
narave ni nujno na prestolu. Edini, ki se lahko poveže 
z njim, je android Ash. Edini je, ki lahko občuduje nje- 
govo popolnost v odsotnosti smisla. Če bi Nietzsche 
poznal aliena, bi drugače spisal Zaratrustro. Če bi Hit- 
ler imel aliena, bi drugače pisal zgodovino. 

Da ne bo pomote, napisano velja za prvi film. Kaj se 
zgodi naprej? Hja, znana hollywoodska zgodba. Mega- 
loman Cameron znanstvenofantastični horor s psihoa- 
nalitičnimi in mitskimi podtoni spremeni v neumno, 
čeprav vzdušno akcijado, kjer so alieni iznenada ka- 
nonfuter in nič kaj neuničljivi, ko jih marinci spremi- 
njajo v rumene paštete. Fincher se v tretjem delu sicer 
izkaže v tem, da poveča klavstrofobični občutek in 
odvzame orožja, vendar aliena eksploatira kot ne- 
umnega štirinožca, ki za zaporniki teče kot zabito 
ščene, s čimer ga nadalje demistificira. V Resurrection 
pa francoski otročaj Jean-Pierre Jeunet mračno serijo 
spremeni v krvavo burlesko, ko aliene pokaže iz vseh 
zornih kotov in jih spremeni v navadne pošasti, pred 
katerimi je treba pobegniti, če ravno nimaš puške, da 
bi jih razstrelil. V nekakšne lačne vesoljske tigre ali le- 
ve. Zgovorno je tudi, da so bili razen Scotta režiserji 
ostalih treh delov nezadovoljni s studijskim vmešava- 
njem v film in so dobili priložnost sestaviti svoje verzi- 
je. Scott je Aliena 1 popravil minimalno in nekatere 
scene raztegnil - posebej slasten je klofutarski spopad 
med bejbama na vesoljski ladji. Cameron je v Aliens 
dodal 17 minut, podaljšal dialoge in nekatere scene 
na planetu. Fincher je sodelovanje pri novi inačici 
Aliena 3 zavrnil, zato je studio določene zadeve pope- 
denal na lastno pest (podaljšali so začetek in razvili lik 
zdravnika, ljubimca Ripleyjeve). Alien: Resurrection 
pa je osem minut daljši in enako beden. Tako kinod- 
voranske kot razširjene verzije je moč dobiti na DVD- 
jih v paketu Alien Guadrology. Govorice o izdaji na 
blu-rayu so glasne, a še vedno le govorice. 

Čim bolj je alien postajal viden, tem manj je bil stra- 
šen. Pomislite. Zakaj je najbolj grozljivo igrati marinca 
v špilih Aliens vs Predator? Ker sovraga vidiš le kot ut- 
ripajočo piko na radarju, preden ti skoči v fris. Domiš- 
ljija je tista, ki daje našim strahovom strašnost. Ko se 
luč prižge, sence postanejo otipljive in proti njim se je 
moč boriti. A hvala Scottu, O'Bannonu in Gigerju, da 
ste nas ves čas tiščali v temo. Bolje kot zadnje epizo- 
de, ki pokažejo vse jasno in v prvem planu. A kljub iz- 
koriščanju alien vseeno ostaja paragon vesoljskih po- 
šasti. Oglejte si še enkrat prvi del v HD in ga ohranite 
v takem spominu. 
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lovek se ozira v nebo, odkar mu hrbteni- 
ca to dopušča. V prvi vrsti ne s filozofs- 
kimi vprašanji, odkod prihaja in kam gre, 
marveč predvsem iz preživetvenih razlo- 
gov. Od zgoraj namreč prihajata voda in 
toplota, potrebščini, ki omogočata in krojita življe- 
nje. Sčasoma je pametnim glavam pradavnine pos- 
talo jasno, da vzorec nočnega neba in pot Sonca nis- 
- ta naključna, temveč nosita informacijo, kdaj sejati, 
- kdaj žeti in kdaj pripraviti ozimnico. Tako so nastali 
€, prvi inštrumenti za branje nebesnih znamenj, kakr- 
4 šen je Stonehenge. Kajpakda si je vsaka civilizacija 
po svoje tolmačila ureditev in sile narave ter pravilo- 
ma oboje pripisovala vse sorte božanstvom. Tudi v 
antiki, ko je razum pričel dobivati veljavo napram 
vraževeri, so bili odgovori na vesoljna vprašanja prej 
mešanica mitologije in bistroumja kot empiričnih 
poskusov ter dokazovanja. A vseeno so se začele 
pojavljati razlage, ki so bile na kakovostno višjem ni- 

voju od ognjene kočije boga Helija. 


Fizika pomeni narava 


Praoče fizike in eden prvih razlagalcev vesolja je bil 
Aristotel (4. stoletje pr. n. št.), ki je ob zrtju v nebo 
prišel do sklepa, da je Zemlja očitno pri miru, vrti pa 
se nebesni svod. Od tod izhaja tako imenovan geo- 
centrični model prostora z Zemljo v središču. Za zna- 
menitega filozofa naravoslovje za razliko od politike 
sploh ni bila praktična veda. Po njegovem je bilo tre- 
ba le enostavno opazovati in logično razmišljati. Na 
srečo človeštva so nekateri misleci vseeno opravljali 
tudi meritve in eden takih je bil starogrški matematik 
Eratosten, živeč v tretjem stoletju pred Kristusom. 
Ker so takrat pri spremljanju lune na nebu in ladij na 
obzorju že dognali, da je Zemlja okrogla, je s Pitago- 
rovimi obrazci in razmerja med kotom sence na dveh 
krajih izračunal zelo natančen obseg planeta. Iz tega 
podatka in merjenja luninega gibanja čez Zemljino 
senco je nato na preprost način ocenil velikost sateli- 
ta, od tod do razdalje do lune pa je bilo le še dva po- 
dobna pravokotna trikotnika daleč. Rezultat je bil dob- 
| rih 320.000 kilometrov, torej od oka petina premalo, 
vendar je bil to za tisti čas in metodo 'čez palec' izje- 
men dosežek. 

V starem veku še niso vedeli, kaj zvezda je, a so si z 
njimi znali pomagati tako pri določanju časa kot pri 
navigaciji. Natančne zvezdne karte so izdelali že Babi- 
lonci, ki so obenem odgovorni za temelje astrologije, 
torej za razdelitev neba na dvanajst znamenj in razla- 


Vsaka čast starodavnim učenjakom. Eratosten, 
živeč v Aleksandriji, je vedel, da je v mestu v 
južnem Egiptu nek globok vodnjak, kjer enkrat letno 
Sonce posije vse do dna (temu danes pravimo, da 
je v nadglavišču). Tedaj je senca pod kotom nič. 
Zato je ob istem času izmeril senco v svojem kraju 
in, poznavajoč razdaljo med mestoma, z rabo osno- 
vnošolske trigonometrije izračunal Zemljin obod. 


O Cerkvi je bil antični model vesolja z Zemljo v 
središču in nekaj sferami naokoli pogodu. Zunaj 
zadnje krogle je bilo namreč veliko prostora za ne- 
besa in pekel. 


go njihovih vplivov. Toda staroveški opazovalci noč- 
nega neba so v množici lučk, ki so se gibale predvid- 
ljivo in enovito, odkrili pet pik, ki so potovale vsaka 
po svoje in nadvse kaotično. Grki so jim rekli planeti, 
v prevodu popotniki, in jih poimenovali po svojih bo- 
govih: Hermes, Afrodita, Ares, Kronos ter Zevs. Dan- 
današnji jih poznamo pod rimskimi ustreznicami: 
Merkur, Venera, Mars, Saturn in Jupiter. Kasneje, še 
vedno v prepričanju, da smo v središču vsemirja, je 
astronom Ptolemaj celo zrisal njihove natančne poti v 
obliki zank ali epicikloid, kar je bil kljub popolni zmo- 
ti vrhunski matematični dosežek. 


BD Zgodovina vesoljeslovstva praviloma niza le ev- 
ropske in kasneje ameriške znanstvenike oziroma 
njihova odkritja. S tem se dela velika krivica arab- 
skim, indijskim in kitajskim astronomom, ki so ne- 
katere nebesne pojave študirali in dokumentirali 
dosti prej. Zlasti za časa tisočletnega srednjega 
veka, ko je Evropa ždela v precejšnji temi. Ker je 
po Koranu Alah prižgal zvezde, da služijo ljudem, 
je islamski svet poudarjal njihovo preučevanje. 


Po padcu Rima je Evropa obtičala v temnem veku 
kulturne in znanstvene stagnacije. Navzlic določenim 
idejam o heliocentričnem vesolju, takem, katerega 
središče je Sonce, je antični model ostal uraden vse 
do renesanse. Zdrava pamet je velela, da bi premika- 
nje tal občutili in da se vendarle očitno vse vrti okoli 
nas. Poleg tega so takrat gravitacijo razlagali tako, da 
reči privlači središče vesolja. Tudi Cerkvi se je zdela 
taka teorija edina sprejemljiva, saj je Bog vendarle iz- 
delal človeka po svoji podobi in ga postavil v sredino 
stvarstva. Naposled je temelje te teorije zamajal polj- 
ski učenjak Nikolaj Kopernik, ki je na podlagi spoz- 
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nanj arabskih zvezdogledov naredil natančno študijo 
modela s Soncem na sredini. Ugotovil je, da poti pla- 
netov glede na Zemljo, ki jih je 1300 let prej izračunal | 
Ptolemaj, v tem primeru še vedno držijo, le da se vsa 
telesa gibljejo po preprostih krožnicah. Na tak način je 
šest planetov pravilno razvrstil v prvi zemljevid osonč- 
ja. Kopernik je obenem pravilno opisal Zemljino giba- 
nje okoli lastne osi in zaključil, da se nebesa ne vrtijo, 
mi se. Ker se je bal cerkvenega besa, je zbirko O gi- 
banju nebesnih krogel izdal šele na smrtni postelji, le- 
ta 1543. Čeprav gresta Poljaku dandanašnji čast in 
slava za prvi konkreten približek resničnosti, v tistem 
času zaradi svoje nepoznanosti, slabih pisateljskih 
veščin in nazadnjaških sil ni bil deležen pozornosti. 


O Zgoraj so primeri omenjenih Ptolemajevih zank, 
po katerih naj bi se gibali planeti okoli Zemlje. Ko- 
pernik je s premikom Sonca v sredino komplicira- 
ne poti poenostavil v krožnice. 


In vendar se premika 


Kopernikov sistem je šestdeset let kasneje nadgradil 
nemški znanstvenik Kepler, ki mu ni šla v račun pot 
Marsa. Na kraju je prišel do spoznanja, da planetarne 
orbite niso krožnice, marveč elipse, in da sonce ni v 
središču, temveč v njenem gorišču. Sicer je jajčavost 
tirnic komaj opazna, a s tem odkritjem se je matema- 
tika ujemala. Za dokončnega glasnika, da se nebesa 
ne vrtijo okoli nas, pa velja Galileo Galilei. Leta 1608 
so trije nizozemski optiki iznašli teleskop, s čimer so | 
zvezdoslovci dobili neprecenljivo orodje. Galileo je 
izum še izpopolnil in skozi najboljše kukalo videl mar- 
sikaj. Odkril je denimo prve Jupitrove lune, Saturno- 
ve obroče in neizpodbiten dokaz o gibanju planetov - 
Venerine mene. 

To bi moralo prepričati vsakega učenjaka. Vendar so 
bila vremena drugačna. Informacije so prehajale po- 
časi, še počasneje pa so se godili intelektualni premi- 
ki znotraj akademskih krogov. Često je trajalo celo 
generacijo, da je stroka vzela nova odkritja za svoja. 
Dodatna utež je bila cerkvena dogma. Vatikanski 
astronomi niso hoteli niti pogledati skozi daljnogled in 
so zagovarjali geocentrični model z golimi ideološkimi 
argumenti. Da bi preprečili revolucijo, ki bi omajala 
sveto besedo, je leta 1616 sveti sedež za herezijo do- 
ločil kakršnokoli drugačno razmišljanje. Galilei se za 
predpis ni zmenil in nekaj let kasneje se je po pogovo- 
ru z papežem Urbanom VIII. odločil celo napisati knji- 
go svojih ugotovitev. A dela Dialogi o dveh velikih si- 
stemih sveta, ki ga je končal 1632, ni zastavil kot su- 
hoparni latinski spis, marveč ga je napisal v italijanš- 


Galilei ni uspel vatikanskih 'učenjakov' prepričati 
niti v pogled skozi kukalo, kaj šele v spremembo na- 
ravnega pravila. Iz njegove obsodbe izhaja legen- 
darna, dasiravno zelo verjetno šele kasneje iz- 
mišljena fraza, ki naj bi jo zamrmral med odhodom 
iz 'sodne' dvorane v hišni pripor: "E pur si muove" 
oziroma "In vendar se premika." Zemlja, namreč. 


čini in v poljudni obliki dialogov med tremi sogovorni- 
ki. Modrijan je zagovarjal sonce kot središče, naivni 
burkež je trdil, da je v centru Zemlja, tretji pa je bil pos- 
rednik. 
Tak hudomušen pristop Cerkvi, ki se je prepoznala v 
neumnem liku, ni bil pogodu. Ker se je verska klima v 
tistem desetletju zaradi uporov protestantov močno 
spremenila, je Vatikan poostril držo in Galilea so leta 
1633 postavili pred inkvizicijsko sodišče. Čeprav ne bi 
bilo mučenje, ječa ali celo usmrtitev za tak prekršek 
." nič nenavadnega, je bil del kardinalov prizanesljiv. 
Galileo je dobil le hišni pripor, njegova bukva pa je ro- 
% mala na seznam prepovedanih. 
Pred smrtjo leta 1642 je Galileo naslednikom zapustil 
še dve načeti tematiki za nadaljnje raziskave: hitrost 
svetlobe in privlak Zemlje. Dotlej je veljalo splošno 
prepričanje, da je svetloba instantna in da težji pred- 
meti padajo hitreje. Galileovi naivni poskusi s svetil- 
kami na različnih koncih doline seveda niso dali rezul- 
tatov. Je pa misel 1676 nadaljeval danski astronom 
Ole Rgmer. Med opazovanjem Jupitrove lune lo je 
kljub njenemu gibanju po poznanem vzorcu zaznal 
nepojasnen nekajminutni zamik v različnih letnih ča- 
sih. To je pravilno pripisal večji razdalji do Zemlje in 
posledično končni hitrosti svetlobe, ki jo je ocenil na 


S prostim očesom lepo vidni Jupiter je največje 
krožeče telo našega osemplanetnega sistema (Plu- 
ton zaradi svoje splošne bednosti od leta 2006 ni 
več polnopraven planet). Sodi med četverico plinas- 
tih popotnikov, zaradi česar je njegova masa kljub 
1300 zemeljskim prostorninam le za 300 Zemelj. 
Volumen in masa Sonca sta, mimogrede, natanko 
tisočkrat večja od Jupitrove. Znameniti Jupitrov 
flek ni površinski vzorec, marveč gre za atmosfer- 
ski pojav, nekaj desettisočkilometrsko anticiklon- 
sko nevihto, ki tam divja že nekaj stoletij. Dodatna 
zanimivost je, da je Ganimed, največji od 63 Jupit- 
rovih satelitov, večji od Merkurja. 


.? .8. 4. 


225.000 kilometrov na sekundo. Že res, da se je ma- 
lo uštel, saj je hitrost v vakuumu skoraj 300.000 km/s 
oziroma dobro milijardo na uro. Toda odkritje je bilo 
prelomno. 

Še večjo revolucijo je povzročil Anglež Isaac Newton, 
ki je nadaljeval Italijanovo eksperimentiranje z raz- 
lično težkimi objekti. Kot uči šolska fizika, je ta veliki 
mislec zaslužen za matematičen opis vsega gibanja. 
Ne samo jabolk, marveč tudi planetov. On je bil tisti, 
ki je padanju predmetov in kroženju okoli sonca pripi- 
sal isti vzrok: silo, dotihmal poznano kot 'lastnost tež- 
kega', posihmal kot gravitacijo. Njegov zakon tež- 
nosti, četudi ne brezhiben, je zaradi preproščine še 
vedno temelj vsakdanje fizike. Pravi, da telesi med 
seboj privlači sila, ki je sorazmerna z njuno maso in 
obratno sorazmerna s kvadratom razdalje med njima. 
Ni čudno, da Newtonov učbenik Philosophiae Natura- 
lis Principia Mathematica (Matematična načela nara- 
voslovja, 1687) priznavamo kot najpomembnejše 
znanstveno delo v zgodovini fizike. 


Prav astronomija je bila veda, ki je sprožila znan- 
stveno revolucijo, njeni ključni ljudje pa so bili Nikolaj 
Kopernik, Johannes Kepler, Galileo Galilei in Isaac 
Newton. Ko so bili argumenti proti modelu, da se vse 
vrti okoli Zemlje, le premočni, je morala Cerkev ubla- 
žiti svojo togo naravnanost do naravoslovja. Miselne- 
mu toku, ko razum zmaga nad ideologijo, pravimo raz- 
svetljenstvo, pričel pa se je na kraju 17. stoletja. 


Statično vesolje 


Ker je Cerkev ublažila poglede na znanost in sprejela 
njena dognanja, kar je v 18. stoletju privedlo do inte- 
lektualne svobode, se je vzpostavilo vzajemno spoš- 
tovanje med bogoslovci in znanstveniki. Zato se aka- 
demska astronomija ni resneje ukvarjala s temeljnim 
vprašanjem 'kako je vesolje nastalo?' oziroma je bila 
odprta za razpravo le tema 'kdaj je Bog pognal veso- 
lje v tek'. Obstajal je celo uveljavljen in v Biblijo zapi- 
san datum, kajti dolga leta je teološka struja preuče- 
vala rodoslovje stare zaveze, ga primerjala z zapisi o 
babilonskih in egipčanskih kraljih ter tako skušala 
Genezi pripisati konkretno letnico. Na kraju je irski 
nadškof James Ussher zakoličil nastanek sveta na 
predvečer 23. oktobra leta 4004 pred Kristusom. 

Ko je Darwin sredi devetnajstega stoletja objavil svoj 
evolucijski nauk o razvoju vrst, je biblična starost pro- 
padla. Šest tisoč let enostavno ni bil dovoljšen čas za 
počasno delo narave. Tako se je rodil vzajemni znan- 
stveni izziv za oceno starosti Zemlje in z vsako merit- 
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vijo se je planet postaral. Začelo se je s 50.000 leti in 
kmalu napredovalo do milijarde ter čez. S tem se je 
katastrofična teorija, po kateri naj bi svet v kratkem 
času oblikovali kataklizmični dogodki, umaknil uni- 
formistični teoriji s postopnimi in predvsem počasni- 
mi spremembami. Za vesolje pa so složno dorekli, da 
je statično in onkraj dojemljivosti navadnega smrtni- 
ka. Tak odgovor, ki se ne razlikuje od mitoloških raz- 
lag starih ljudstev, je vprašanje elegantno zaključil. 
Prav neverjetno je, da je v tem oziru Newton sam - in 
za njim še stoletja drugih znanstvenikov - zatajil gra- 
vitacijsko teorijo. Z njo namreč ne gre vkup statičen 
model, torej mirujoče, večno in neskončno vesolje. 
Če se telesa privlačijo, mirovanja ni. Vsebina bi se to- M 
rej krčila in se naposled zrušila sama vase. Celo Ein- 
stein je na vrhuncu svojega genija zagovarjal mirujoč 
univerzum, toda da bi le-ta zadostil njegovi sveži gra- 
vitacijski teoriji, je v formule vpeljal nekakšno proti- 
utež silam težnosti, zvano kozmološka konstanta. Te- 
daj se je ta pogruntavščina sicer zdela posrečena, v 
resnici pa je šlo le za matematično zvijačo, slično Pto- 
lemajevim zankastim tirnicam planetov. 

Prva, ki sta to tezo glasno spodbijala in predočila za- 
misel širjenja, sta bila ruski matematik Aleksander 
Friedman ter belgijski duhovnik in astronom Georges 
Lemaitre. Oba sta v dvajsetih letih prejšnjega stoletja 
ločeno izdelala matematični teoriji spremenljivega 
vsemirja. A ker ni bilo opazovalnih podatkov, se je 
Einstein pravilnosti izračunov navzlic do njiju obnašal 
izredno omalovažujoče. Stroka je zatorej sledila naj- 
večjemu učenjaku tistega časa in se še naprej okle- 
pala starega nauka. 


Od Galilea naprej so zvezdoslovci kar tekmovali, 
kdo bo imeli boljši teleskop. Začelo se je z nekajpalč- 
nimi lečami, na koncu 18. stoletju pa je nemški Ang- 
lež William Herschel izdelal kukalo s premerom 1,2 
metra, s katerim je odkril sedmi planet Uran in pričel 
sestavljati trirazsežen zemljevid neba. Tako je stroka 
dognala približno obliko naše sploščene Rimske ce- 
ste, s paralaksnim odmikom ocenila razdalje do ne- 
katerih zvezd in naposled določila velikost galaksije. 
Boljša optika je razkrila tudi zelo oddaljene meglice, 
o katerih je bilo veliko debat, ali so le oblaki poraja- 
joče se zvezde ali druge galaksije. Na pričujočih sli- 
kah je slovita meglica Vrtinec. Zgoraj je skica angleš- 
kega astronoma Williama Personsa, kakršno je videl 
in na roke narisal leta 1845 skozi svoj 1,8 metra širok 
ter 16 metrov dolg daljnogled. Drugi pa je posnetek 
vesoljskega teleskopa Hubble. 


Dinamično vesolje 


Leta 1929 se je znotraj kozmologije zgodil odločen 
preobrat. Zanj je bila zaslužna kalifornijska ekipa 
zvezdogledov pod vodstvom Edwina Hubbla, ki je z 
najbolj izpopolnjenim teleskopom že desetletje opa- 
zovala obronke vidnega vsemirja. Med ostalim so 
končali slovito razpravo o tem, ali je Rimska cesta 
vse, kar nas obdaja, ali ne. Hubble je verodostojno 
x potrdil, da Andromeda ni plinska meglica znotraj 

', naše galaksije, marveč močno oddaljena samostojna 

U, jata zvezd. To je meje stvarstva razširilo v nekončnost 
in človeštvo se je zavedlo, da so galaksije le otočki v 
res prostranem niču. Kot da že to odkritje ne bi bilo 
dovolj revolucionarno, so pri natančnem vpogledu v 
sije oddaljenih zvezd (spektroskopiji) zaznali tako 
imenovani rdeči premik - red shift, spremembo valov- 
ne dolžine, ki nakazuje oddaljevanje vira. Ta premik 
je bil sorazmeren z oddaljenostjo telesa, kar pomeni, 
da dlje, kot je galaksija, hitreje beži stran. Tej poveza- 
vi pravimo Hubblov zakon. 


B Rdeči pomik je svetlobna različica pojava, ki se 
mu posplošeno reče Dopplerjev učinek. Zvok for- 
mule, ki drvi proti nam, ima krajše valove, torej 
višjo frekvenco od stoječe. Ko se oddaljuje, pa so 
N zvočni valovi še daljši. V primeru bolida, ki na cilj- 
U ni ravnini preseže četrtino hitrosti zvoka, je razlika 
v višini hrumenja glede na gibanje zelo očitna. 
Podobno se obnaša svetloba. Ker so valovne dolži- 
ne svetlobe posameznih elementov, recimo vodika 
in helija, poznane, je z zelo natančnim spektrosko- 
pom moč zaznati, če oziroma kam se vir giblje. Pri 
oddaljevanju se barva pomika proti rdečemu delu 
spektra, če se približuje, pa proti modremu. Huhb- 
le tega fenomena resda ni odkril ptvi, je pa sije iz- 
H meril najbolj sistematično ter jim pripisal pomen. 


Če se prostor razteza in telesa bežijo, je pametno sk- 
lepati, da so bili nekoč bolj skupaj. Nekje spočetka 
celo povsem skupaj. To je ustrezalo prej omenjenima 
idejama, ki sta sedaj dobili svežega vetra. Friedman 
žal ni dočakal zmagoslavja, saj je umrl nekaj let prej. 
Je pa zgodbo nadaljeval Lemaitre, ki jo je naposled 
objavil kot Hipotezo prvobitnega atoma. Po njej se je 
vse začelo s supermasivnim pradelcem, ki se je raz- 
drobil v vse, kar nas danes obdaja. Kljub zadostni 
podlagi novi predlog ni prepričal vseh. Dobršen del 
stare garde fizikov, ki so svoje kariere gradili na mir- 
nem vesolju, celo takem, ki ne seže dlje od Rimske 
ceste, je zamisli nasprotoval in astronomu očital pre- 
N velik vpliv teologije. Glavni šibki člen so bili napačni 
izračuni galaktičnih premikov, po katerih bi naj bilo 
H vesolje mlajše od dveh milijard let. Ker so že vedeli, 
da so nekatere zemeljske kamnine dvakrat starejše, 
je bila to velika cokla za porajajočo se teorijo. 
Lemaitrova hipoteza o vesoljskem prajajcu še zdaleč 
ni bila do kraja razdelana. Pretežno je šlo za osnovno 


. 


zamisel, v kateri je bilo treba razložiti še veliko košč- 
kov. Predvsem na drugem koncu fizike, na ravni naj- 
manjših delcev. Tedaj so z odkritjem nevtrona deni- 
mo ravno dobro sestavili osnovnošolski model ato- 
ma. Najbolj vroča tema je bila nukleosinteza, se pravi 
kako so atomi sploh nastali. S spektroskopijo so ve- 
deli, da se v zvezdah vodik zliva v helij, nihče pa ni 
imel pojma, od kod so se vzeli težji elementi. A vihra 
druge svetovne vojne je jedrske fizike na obeh stra- 
neh Atlantika zaposlila z bolj konkretnimi težavami od 
preučevanja neba. V ZDA so bili vsi vključeni v pro- 
jekt Manhattan, ki je razvijal atomsko bombo. No, vsi 
razen enega. Sovjetskega prebežnika Georga Gamo- 
wa zaradi njegovih rdečearmejskih korenin striček 
Sam ni maral. Medtem ko so se njegovi stanovski ko- 
legi igrali s težko vodo in uranom, se je on lahko ne- 
moteno bavil z ustrojem vesolja. 


Edwin Hubble je bil največji astronom svojega 
časa, zato je užival v ždenju v popolni temi in razi- 
skovanju črnih prostranstev, dočim je kozmološka 
vprašanja o začetkih stvarstva prepustil drugim. 
Ceprav je zaslužen za pričetek drugačnega pogleda 
na vesolje, je z napačnimi meritvami oddaljenosti 
Andromede povzročil nekaj zmede v razdaljah. Od 
tod zmotna ocena starosti vesolja okoli 1,8 milijar- 
de let. Kljub tej napaki je bil leta 1953 nominiran 
za Nobelovo nagrado, vendar ga je prehitela smrt. 


Že pred sto leti so vedeli, da je vodika v vesolju devet- 
deset odstotkov, dočim preostanek ob zaokrožku 
predstavlja helij. Ostalih atomov je manj kot promil. 
Ker zvezdna fuzija ni tako hiter proces, da bi proizved- 
la dovolj helija, je bilo upravičeno sklepati, da se ga je 
večina ustvarila v samem začetku. Zato je Gamow 
grobo teorijo stvarjenja predrugačil. Namesto veli- 
kanskega Lemaitrovega praatoma je za pričetek vse- 
ga vzel juhico neskončne gostote osnovnih delcev. Z 
razmeroma preprostimi formulami sta s pomočnikom 
Ralphom Alpherjem, ki se je prav tako zapisal v koz- 
mološke anale, ocenila nasičenost in temperaturo v 
vsakem danem trenutku mladega kozmosa. Oboje je 
bilo ključnega pomena za združevanje delcev, saj 
temperatura povzroči hitrejše gibanje, gostota pa 
večjo verjetnost trkov. Matematična simulacija je 
vrnila pravilno razmerje obeh vrst atomov in med 
ostalim pokazala, da je bilo vesolje sprva motno, ne- 
prosojno. Zaradi visoke vročine je bila snov namreč v 
plazemskem agregatnem stanju, torej z veliko prosto 
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plavajočimi elektroni, ki jih pozitivno nabita jedra niso 
uspela uloviti. Šele po 380.000 letih se je prostor do- 
volj razširil, da je temperatura padla in so se lahko | 
začeli tvoriti stabilni atomi, ki niso več odbijali svetlo- 
be. Vesoljska megla se je dvignila in novo nastali pro- 
stor je prvič zažarel v vsem svojem sijaju. 


O Einstein je silno obžaloval svojo predhodno vzvi- 

šenost do teorije dinamičnega vesolja, se javno po- 
sul s pepelom in Lemaitra (desno) podprl. Kljub te- | 
mu je trajalo še več desetletij, da jo je za svojo vze- 
la vsa stroka. Uradna vatikanska podpora je teoriji 
prej škodila kot koristila, kajti nasprotniki so jo zara- 
di papeževega blagoslova takoj označili za teološko 
idejo, ki hoče na vsak način upravičiti Stvarnika. 


Prasvetloba što 


Gamow in Alpher sta bila tako prepričana v pravilnost 
svojega razmišljanja, da sta predvidela odmev te pr- 
vobitne svetlobe, ki bi moral še dandanašnji v obliki 
elektromagnetnega valovanja prežemati ves prostor v 
vseh smereh. Žal v letu 1948, ko sta objavila svoja 
dognanja, znanje o mikrovalovih ni bilo dovoljšnje za 
tak preizkus. Poleg tega se je veliko astronomov še 
vedno oklepalo konzervativne ideje o večnem vse- 
mirju in se sploh niso lotili iskanja tega fosilnega se- 
vanja. Največji očitek teoriji o končni starosti je bil, da 
ni zadovoljivo pojasnila prisotnosti oziroma nastanka 
drugih elementov. Model, ki je sprva obetal, se je zna- 
šel v slepi ulici in tam obtičal sedemnajst let. 

Da vse doslej nisem uporabil izraza veliki pok, ni na- 
ključje. Besedno zvezo, ki danes označuje splošno 
sprejeto razlago o nastanku in razvoju vesolja, so v ta- (iš 
kem kontekstu prvič uporabili šele leta 1949. Z njo je 

v radijski oddaji britanski astronom Fred Hoyle na po- 
smehljiv način imenoval Gamowov nastanek univer- 
zuma, ki je bil po njegovem mnenju nesmiseln. Sam 


Anglež Fred Hoyle je bil navzlic čudaškosti in 
javnemu kritiziranju velikega poka kozmološki ge- 
nij ter v največji meri zaslužen za teorijo zvezdne 
nukleosinteze. Da je za taisto temo dobil Nobelovo 
nagrado nekdo drug, velja za eno največjih krivic te 
inštitucije. Razlog je bil preprosto v Hoylovem pre- 
pirljivem značaju, zaradi katerega je bil sprt z 
večino znanstvenikov v komisiji. Fred drugače veli- 
kega poka ni sprejel vse do svoje smrti leta 2001. 


<a 


sd Relativnostna teorija 


a zgodovinopis kozmologije razumevanje 
Einsteinovih teorij relativnosti - sta nam- 
reč dve - ni obvezno, prav tako ne za laič- 
no poznavanje kronike univerzuma. Vsee- 
no pa glede na temo ne morem mimo 
omembe tega slavnega veleuma prejšnjega stoletja, 
čigar zamisli so odločilno pripomogle tako k zaveda- 
nju vesolja kot marsikateri vsakdanjosti, recimo je- 
drski energiji. 
Albert, ki se je rodil leta 1879 v nemškem Ulmu, se je 
že za časa študija v Švici osredotočil na dognanja bri- 
tanskega fizika Jamesa Maxwella. Ta je predpostavil, 
da je elektromagnetno valovanje, kakršno je svetloba, 
posledica dveh neločljivo povezanih pojavov, mag- 
netizma in elektrike. Vrsta tega valovanja je sicer od- 
visna od valovne dolžine in sega od rentgenskih žar- 
kov prek ultravijolične, vidne in infrardeče svetlobe do 
radijskih valov. A skupna značilnost vseh oblik je, da 
potujejo enako hitro: s svetlobno hitrostjo. Da bi to 
teorijo pravilno vključili v takratne obrazce, so si vik- 
torijanski fiziki izmislili eter, medij, ki ga svetloba po- 
trebuje za širjenje. Menili so, da je s to ultraredko 
snovjo prepojeno vse stvarstvo in da je nazivna hitrost 
svetlobe pravzaprav hitrost glede na eter, dočim lahko 
oziraje na opazovalca potuje urneje ali počasneje. Za- 
misel se je zdela logična in da bi dokazali obstoj etra, 
so mnogi znanstveniki opravili vrsto poskusov. Med 
njimi izstopa sloviti eksperiment ameriških raziskoval- 
cev Michelsona in Morleyja (1887). Z zelo natančno 
opremo sta razcepila žarek in ga poslala po dveh ena- 
ko dolgih poteh, enega pravokotno na Zemljino krož- 
nico, drugega vzdolž nje. Nadejala sta se, da bosta za- 
radi eternega vetra (Zemlja se skozi prostor giblje s 30 
kilometri na sekundo) zaznala odklone med žarkoma. 
Toda na kraju je bil edini dokaz njunega dela ta, da 


' eter, kakršnega so si zamišljali, ne obstaja. Ta postu- 
' lat, kakor z drugo besedo pravimo učenemu izho- 


dišču, je bil temelj Einsteinovega življenjskega dela. 

Zavoljo dolgojezičnosti v šoli in posledično slabih 
učiteljskih referenc je Albert kariero začel kot birokrat 
na patentnem uradu. A kakor je bil zaradi delovnega 
mesta, ki ga je oropalo akademskih krogov, jezen in 
ponižan, sta mu ravno obilica časa in miru omogočala 
razmišljanje. Velika večina njegovih teorij je nastala v 
njegovi glavi, ne da bi izvedel eno samo praktično 
meritev. Skozi miselne poskuse je tako že pri 26 letih 
spisal svojo prvo tezo, ki je rabila kot podlaga za 
bržda največjo fizikalno revolucijo prejšnjega stoletja. 
Izhajal je iz predpostavke, da je svetloba zaradi narave 
elektromagnetnega valovanja enako - maksimalno - 
hitra za vse opazovalce in je najhitrejši možen pojav 
sploh. Obenem je svetloba edina absolutna entiteta, 
medtem ko je vse ostalo gibanje relativno in le v očeh 
vsakega posameznega opazovalca. Resda sta imela 
lastna principa relativnosti že Galilei in Newton, a pros- 
tor in čas sta bila zanju nespremenljiva elementa. Ein- 
stein pa je v prvi vrsti zagovarjal odsotnost univerzal- 


' nega časa in absolutnega prostora. Po njegovem ima 


vsak opazovalni sistem osebno, prožno uro, kar izhaja 
iz zahteve, da se morajo vsi strinjati o hitrosti svetlobe. 


- To je seveda v nasprotju z zdravo pametjo, zato se ne 


bom trudil dalje opisovati tega neintuitivnega fenome- 
na. Na spletu je namreč veliko miselnih orehov in skic 
na ta rovaš. Toda za razumevanje sta potrebna mo- 
gočen miselni preskok in osvoboditev spon klasične 
newtonovske fizike. Lahko si je denimo predstavljati 
sile na klancu v obliki vektorjev, električni tok kot tok 
vode ali atome kot kroglice. Svetloba pa je tako sa- 


mosvoja, da nima primerjave. Drugačna kalibracija 
možganov je obvezna. 

Je pa zato laže razumljiva zaključna enačba prvega 
dela relativnostne teorije, E-mc?. Bistvo te formule je 
povezava dveh fizikalnih pojmov, ki sta dolgo časa 
veljala za samostojni domeni: energije in mase, pri 
čemer je c stoji za svetlobno hitrost (celeritas - ur- 
nost). V praksi ta obrazec pomeni veliko zanimivih re- 
či. Recimo, da za doseg svetlobne hitrosti potrebuje- 
mo neskončno energije. Da se z zelo visoko brzino 
masa prav tako povečuje v neskončnost. In pred- 
vsem, da sta masa in energija del iste kvote, pri če- 
mer se v zelo malo mase skriva ogromna zaloga ener- 
gije. Kako velika, pove ravno koeficient kvadratne 
svetlobne hitrosti. Skozi enačaj v E-mc" je v Hirošimi 
prešlo le 0,6 grama prečiščenega urana. (Energijo iz 
cepljenja ali zlivanja jeder da razlika med maso za- 
četnega in končnega materiala. Sonce denimo sije za- 
to, ker iz dveh vodikovih atomov nastane 0,7 odstotka 
lažji helij. Čuje se malo, a faktor pretvorbe je tristo mi- 
lijonov na kvadrat. Zato je en kilogram vodika ob fuzi- 
ji enakovreden 100 tisoč tonam premoga.) 

Ta del teorije, ki so ga kasneje poimenovali posebna 
teorija relativnosti, saj se je tikal le premikanja s stal- 
no hitrostjo, je bil za Einsteina po njegovih besedah le 
igračka v primerjavi z nadaljevanjem. Svojo misel je 
želel razširiti na vse situacije, torej tudi tiste, kjer je 
prisoten še pospešek. Z drugimi besedami: v teorijo je 
kanil vključiti gravitacijo in s tem opisati celotno veso- 
lje. Sila težnosti je namreč v astronomiji ključna, saj 
narekuje gibanje in medsebojni vpliv vseh nebesnih 
teles, od kroženja planetov prek poti kometov do na- 
stanka zvezd. 

Čeprav so Newtonovi zakoni gravitacije kozmosu vla- 
dali več stoletij, se je Einstein odločil zgodbo nadalje- 
vati. Naredil je preprost miselni poskus in ukradel 
Sonce iz našega sistema. Po Newtonovih tablicah bi 
šla Zemlja takoj svojo pot, ker bi nas gravitacijski 
učinek dosegel z neskončno hitrostjo. Sam pa je me- 
nil, da bi se to zgodilo s svetlobno hitrostjo, torej šele 
čez dobrih osem minut. Einstein je zlezel iz kalupa do- 
tedanjega neodvisnega zavedanja prostora in časa ter 
ustvaril novo raven, imenovano prostor-čas. To je ve- 
soljna tkanina, ki jo vsako telo ukrivlja glede na lastno 
maso, česar si ni težko predstavljati. Zvezda v obliki 
košarkarske žoge naredi v napeti ponjavi vdolbino, v 
katero se krožno skotalijo frnikolasti planeti. Gravita- 
cija potemtakem ni sila, ampak posledica neravnega 
prostora-časa. Iz tega sledi, da čas v močnem gravita- 
cijskem polju teče počasneje, kar je zopet ena od na 
prvi uč nelogičnih, a ob slikovnih primerih hitro ra- 
zumljiva lastnost relativnostne teorije. Nek fizik je kas- 
neje povzel: "Snov pove prostoru-času, kako se ukri- 
viti, prostor-čas pove snovi, kako se gibati." 
Znanstvenik je te zamisli osnoval že leta 1907, vendar 
je potreboval nadaljnjih osem let, da jih je spravil v 
uporabne formule, ki so opisovale vsakršno gibanje. 
Ker je bilo izhodišče čisto novo, se je tudi matematika 
v vseh pogledih razlikovala od uveljavljene. To je bila 
težava, saj je znanost dobro shajala z obstoječimi za- 
koni. A Einstein je verjel, da Newtonovo pojmovanje 
resničnosti, četudi priljudno in enostavno, le ni na- 
tančno. Resničnost je relativistična, vendar se kot ta- 
ka kaže le v izjemnih pogojih, torej pri visokih hitrostih 
in gravitacijah. Zemeljski eksperiment zato ni bil mo- 
goč. Toda pravilnost Nemčevih navedb sta potrdili kar 
dve tedanji opažanji. Najprej so z njimi razjasnili nena- 
vadne odklone Merkurjeve orbite, ki ima zaradi moč- 
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nega Sončevega privlaka to nenavadnost, da se vrti ' 


okoli svojega gorišča. Dotlej so to sukanje tirnice pri- 
pisovali še neznanemu planetu. Drugi, temeljni dokaz 
pa je prišel iz opazovanj zvezd, ki jih je zakrivalo Son- 
ce. Ob mrku so bile namreč vidne, kar pomeni, da je 
Sončeva gravitacija ukrivila pot svetlobe, ki bi dru- 
gače bežala mimo nas. 

Tako se je sredi novembra 1919 rodila splošna teorija 
relativnosti. Svetovne medije so napolnili mastni nas- 
lovi v stilu NOVA TEORIJA VESOLJA in NEWTONO- 


VI ZAKONI OVRŽENI. Albert Einstein, že tako izredno ' 


karizmatičen in duhovit profesor, je postal prva znan- 
stvena superzvezda. 


Seveda ima Newton še vedno veljavo, kot vemo iz šol. . 


Za vsakdanje, zemeljske potrebe so njegovi izreki za- 
radi svete preproščine docela pripravni. Zato nikomur 
ne pade na kraj pameti, da bi zaradi milijoninske na- 
tančnosti fizikalne pojave računal s kompliciranimi 


Einsteinovimi izreki. Drži pa, da so le-ti za širše veso- : 


lje najbolj natančen opis. A četudi relativnostna teori- 
ja ustreza širnim vesoljnim pojavom, ni združljiva z 
drugim fizikalnim stebrom, kvantno mehaniko, saj nau- 


ka ob združevanju data nesmiselne rezultate. Kvantna ' 


mehanika resda razlaga pojave v drugi skrajnosti, to- 
rej na nivoju osnovnih delcev. Toda fiziki, začenši z 
Einsteinom in nadaljevavši z aktualnim Stephenom 
Hawkingom, vseeno ves čas dejavno iščejo poenote- 
no teorijo, ki bo zadovoljila oba svetova. Do kreganja 
načel pride ravno pri velikem poku (in v črnih luk- 
njah), koder je vse izredno majhno, a istočasno izred- 
no masivno. Eden od predlogov popolnega opisa na- 
rave na vseh nivojih je zadnje čase omenjana teorija 
superstrun ali supersimetričnih strun, po kateri osnov- 
ni delci niso kroglice, kot si jih predstavljamo zdaj, 
marveč 11-dimenzionalne strune, ki valovijo. 

Nobelove nagrade Albertu Einsteinu (1921) niso po- 
delili za teorijo gravitacije, saj komisija vanjo ni po- 
vsem verjela. Neposredno jo je dobil za odkritje zako- 
na o fotoelektričnem pojavu, obenem pa še za življe- 
njsko delo. Svoja pozna leta je mirno preživel v Prin- 
cetonu (New Jersey), kjer je 18. aprila 1955 tudi 
umrl. Do konca se je sekiral, ker je svetovna javnost 
njemu pripisovala 'izum' atomske bombe. Dasiravno 
je prav on pisal predsedniku Rooseveltu o nevarnosti 
morebitnega nemškega atomskega orožja, sam pri 
projektu Manhattan ni sodeloval. Kljub temu, da 


E-me" opisuje jedrsko reakcijo, za razvoj bombe ni bi- ' 


lo treba poznati principa relativnosti. 


€ Veliko govoric in polresnic kroži o hecnem znan- 
stveniku Albertu. V šoli ni briljiral, a ni res, da bi 
mu šlo slabo. Še manj je resnična propaganda, ki 
jo je v šestdesetih letih prejšnjega stoletja sprožila 
srbska domoljubna klika, češ, da je za večino nje- 
govih zgodnjih dosežkov zaslužna prva žena, Srbki- 
nja Mileva Marič. 


VEČVESOLJE . > 
Obyaziskovanju narave tako na ravni osnovnih del- 


cev kot na nivoju neskončnega vesolja'so znanst- 
veniki naleteli"na ogromno naključij. Ta se nam.si- 


cer zdijo samoumevna, vendar da razmišljanje o ' 


njih tudi drugačne rezultate. Vezivna energija ato- 
ma je denimo ravno pravšnja, da je vesolje tako, 
kakršno je: Če bi bila za promil večja, bi se težji ato- 
mi ne Spoji in če'bi bila za promil nižja, bi se že'v 


. prvih trenutkih ves vodik pretvoril v helij. V nobe- 


nem primeru'ne bi bilo ne Vode, ne nas: Enako je z 


' gravitacijo; Ako bi bil ta fizikalni: pojem le za las 


— večji, se prostor nikoli ne bi razširil, marveč bi bil le 


gromozanska ognjena krogla. Pri količkaj nižji priv; 
lačni sili pa se plini ne bi nikdar zgostili v zvezderin 
vesolje bi za zmerom ostalo, redka juha. Takih pri- 
merov je šč cela vrsta, od kritične kvote prvinske 


. maše/energije, da je sploh karkoli nastalo, do. na- 
vsezadnje trajanja organske edolucije glede na živ. 


ljenjski cikel zvezde. 


" To je pripeljalo do ideje,o večvesolju oziroma multi 
" verzumu. Teorija daje primerjavo z mehurčki, ki 


dozdevno od nikoder-kipijo iz vrele .vdde,'so raz- 
ličnih velikosti in različnega trajanja: Vesolja se to- 
rej neprestano in vzporedno pojavljajo, a z različnimi 


danostmi. Nekatera sovmrtvorojena, druga se hitro 
skrčijo, v enem pa so se-po naključju idealno pok- " 


lopili vsi parametri za razvoj. Celo naše vesolje je 
lahko elastično, torej da se raztezanje slej ko prej 


ustavi, se zopet skrči v singularnost ter nato ponovi" 
, vajo. Fake zamisli kajpakda niso podprte z nika; 


kršnimi opazovanji, zato zvečine rabijo kot doktor- 
ska dela akne fizike ter nato kot podlaga za 


Malo pod Orianovo Zeto, levo zvezdo od trojčka, 
ki tvori pas tega znanega ozvezdja, leži znamenita 
meglita Konjska glava. To je tipičen, pretežno vo- 
dikov oblak; iz katerega se že tvorijo mlade zvezde. 
Leži okoli 1500 svetlobnih let proč, kar za kozmične 


- razdalje ni zelo daleč, zato je tale slika precej ak- 


tualna. Drugače je seveda s telgsi; ki so od nas od- 


daljena milijone, milijarde, celo desetine milijard , 


svetlobnih let. Pogled v nebo je vedno ozir v prete- 
klost. Kako daleč pa lahko pravzaprav-vidimo? Pri 


tem vprašanju tehnologija ni pomembna, kajti'za- - 


znamo lahko le tisfo, česar valovanje je uspelo pri- 
ti do nas. Na hitrico bi bil odgovor približno enak 


starosti vesolja, torej 13.milijarti (svetlobnih) let, a 


x 


ker še prostor širi, "velja za opazljivo vesolje krogla - 


s premerom 93 milijard svetlobnih let. V njej je od 
oka 10" atomov. Celotno sablja bi naj bilo še us 
krat večje. 


je sestavil lastno tezo o stacionarnem vesolju. Po nje- 
govem se je prostor res raztezal, a je bil neskončen v 


vse smeri, tudi v časovno, pri čemer so se v nastalih 


prazninah venomer rojevale nove galaksije. Zgodbica 
ni bila kaj prida podprta z opazovanji, a jo je Hoyle ta- 
ko vneto zagovarjal, da je dobila veliko privržencev. 
Pozneje se je izkazalo, da se je motil, a v kroniki je 
našel svoje mesto kot krstnik velikega poka. 

V petdesetih in šestdesetih letih so z novimi znanji o 
zvezdah ter boljšo opremo spoznali Hubblovo napako 
pri določitvi razdalj in s tem starosti vesolja. Prevlada- 
la je ocena med 10 in 20 milijardami let, kar je zaprlo 
usta tistim, ki so velikemu poku očitali nesmiselno 
starost. Detajl, ki je zadel žebljico na glavico, pa je 
prišel leta 1965. Ameriška fizika Arno Penzias in Ro- 
bert Wilson, ki sta kasneje zaradi tega dobila Nobelo- 
vo nagrado, sta med uglaševanjem izredno občutljive 
satelitske antene v New Jerseyju zaznala stalen šum. 
Motnje niso ustvarjali ne golobi, ki so se zaredili v ro- 
gu, ne bližnji New York. Izkazalo se je, da valovanje 


prihaja iz vesolja in z vseh strani ter ni povezano z no- 


beno zvezdo ali galaksijo. Šlo je za kozmično mikro- 
valovno sevanje, ki sta ga napovedala Gamow in Alp- 
her. Dvoma ni bilo več: vesolje se širi in je bilo včasih 
zelo gosto ter zelo vroče. 


e Vesolje je prežeto z elektromagnetnim valova- 
njem. Vidno svetlobo zajemamo z optičnimi tele- 


| skopi, a to pride praviloma v poštev za bližnja tele- 


sa. Za odkrivanje širnih prostranstev in meglic pa 
uporabljamo drugačne tehnike, recimo radijske, in- 


| frardeče in celo rentgenske teleskope. Tole je pri- 


mer prvega, ob njem pa sta še vedno živeča radij- 
ska astronoma Arno Penzias in Robert Wilson. Za- 
služna sta za odkritje temeljnega dokaza za veliki 
pok, kozmičnega prasevanja. 


Še vedno pa je ostajala odprta uganka sinteze ato- 
mov z več kot dvema protonoma. (Kasneje so odkrili, 
da je bilo ob poku vseeno udejanjenega še za drobiž 
litija in berilija.) Domnevali so sicer, da so talilni lonci 
zvezde, vendar se izračuni njihove središčne tempera- 
ture in temperature, potrebne za fuzijo jeder, niso 
skladali. Pri nekaj milijonih stopinj je mogoča samo 
tvorba helija. Tudi to težavo so veleumi sčasoma raz- 
rešili, do kraja pa jo je razdelal nihče drug kot borec 
proti velikemu poku Fred Hoyle. Prišel je do zaključ- 
ka, da zvezde v zadnjem delu obstoja postanejo pravi 
alkimisti in po vrsti proizvajajo težje elemente. Zaradi 
izčrpanega vodikovega goriva se začne jedro pod 
gravitacijo sesedati, kar znova dvigne tlak in tempe- 
raturo ter ustvari pogoje za stapljanje helija v večje 
atome, recimo ogljik in kisik. Ko helija zmanjka, se 
zgodba ponovi in tako vse do stabilnega železa, ki se 
tvori pri temperaturi več milijard stopinj in je končna 
postaja navadne zvezdne izdelave atomov. Marsikdo 
bi pomislil, da so bili pogoji enako skrajni ob rojstvu 
vesolja. Vendar je bil čas ustrezne, ne previsoke, ne 
prenizke temperature enostavno prekratek, saj se je 
meril v milijardinkah sekunde. 


€ Naj se čuje še tako neverjetno, tole je zemljevid 
vesolja, starega le nekaj sto tisoč let. Sliko je 
ustvaril odmev prve svetlobe, ki je napolnila mlad 
prostor. Različne barve pomenijo različne gostote 
materije. Košček tega davnega trenutka je prisoten 
tudi v televizijskem in radijskem šumu. 


Vsi vemo, da se periodni sistem ne konča pri železu, 
zato je bilo treba izgruntati, od kod so se vzeli največji 
atomi. Odgovor se je skrival v zadnjem stadiju pose- 
bej velikih zvezd, ki ne uspejo zadržati sesedanja ma- 
sivnega jedra. Tlak naredi najbolj ekstremno vročino 
v aktualnem vesolju, sto milijard stopinj, ki zlepi še 
tako stabilne atome, kot je železo. Stisnjena sredica 
nato vrne udarec in telo razstreli, pri čemer sij eksplo- 
zije zasenči vso galaksijo. Temu pojavu pravimo su- 
pernova in lahko v trenutku sprosti energijo, kakršno 
navadno sonce odda v vsem življenju. Elementi, ki jih 
supernova in druge manj spektakularno umrle zvezde 
raznesejo po okolici, sčasoma ustvarijo nove zvezde 
in planete okrog njih. Vesolje je zelo ekološko in vse 
reciklira. Celotno naše osončje, Zemlja in mi sami ni- 
smo nič drugega kot prah davno ugaslih zvezd. 

Čeprav je teorija velikega poka lepo napredovala, se 
je pokazala nejasnost: popolna enovitost ozadnega 
kozmičnega sevanja, kar je dalo misliti na docela 
gladko in enakomerno pravesolje. To je bila slaba 
predpostavka glede na današnji prostor, ki je v več- 
jem merilu resda izotropen, ne pa tudi enako napol- 
njen. Da bi pojasnili nastanek galaksij, bi morali najti 
razlike v radijski sliki. Nihanja, ki so jih predvideli fizi- 
ki, naj bi bila tako malenkostna, da bi jih bilo zaradi 
atmosferskih motenj nemogoče zaznati celo z vre- 
menskim balonom, kaj šele s tal. Zato je NASA leta 


O srednjeveški alkimisti se s trditvijo, da je mo- d 
goče iz enostavnih elementov pridobiti žlahtne ko- 
vine, niso motili. Večina zvezd sicer precejšnji kos 
svojega življenja ne izdeluje drugega kot helij, a 
ravno njihova smrt je tista, ki je omogočila tako | 
raznovrstno vesolje in med drugim življenje. Kakš- 
ni nori pogoji tedaj vladajo v jedru, povesta tale 
podatka: temperatura 25 milijard stopinj in gostota 
sto milijard ton na kubični centimeter! Naše Sonce 
je glede na vsebnost ostalim snovi najmanj tretja 
zvezdna generacija. 


1974 pričela načrtovati satelit COBE (COsmic Back- 
ground Explorer), ki bi opravil najbolj natančne me- 
ritve stran od vseh motenj. Težave pri razvoju, birok- 
racija in naposled nesreča Challengerja, ki je prizem- 
ljila vse raketoplane, so misijo pošteno zamaknili. Co- 
be so zato izstrelili šele konec leta 1989. Po dobrih 
dveh letih skeniranja črnine so astronomi 23. aprila 
1992 objavili rezultate in postavili še en ključni ka- 
menček v mozaik stvarstva. Njegova podoba tik po 
rojstvu je bila zelo razgibana. 


Veliki pok osebno 


Dasiravno še vedno obstajajo drugačne različice ele- 
mentarnega vprašanja nastanka vesolja, tako filozof- 
ske in znanstvenofantastične kot resne, je big bang 
splošno uveljavljen model. Seveda se vseskozi odvi- 
jajo raziskave, ki dodajajo bunkice na osnovno rdečo 
nit. Tudi ocenjena starost 13,7 milijarde let se lahko 
spremeni. Vendar do premika paradigme skoraj za- 
gotovo ne bo prišlo. Hipoteza ima zelo močne temelje 
in je gradila na predvidevanjih, ki so jih opažanja nato 
potrdila, ne na prikrojitvah glede na opažanja. Le- 
maitre je denimo domneval širitev, Hubble jo je potr- 
dil. Gamow in Alpher sta napovedala mikrovalovno 
sevanje, Penzias in Wilson sta ga našla. Za nastanek 
galaksij je bilo ključna neenakomernost tega sevanja 
in satelit COBE jo je odkril. 
Skratka, naj se čuje še tako nerazumljivo ali nespre- 
jemljivo, vesolje se je rodilo iz ničelne točke z neskon- 
čno gostoto ter z neskončno energijo, čemur pravimo 
singularnost. V tem zarodku so bile vse sestavine da- 
našnjega kozmosa. Resda ne celotna snov, a kot ve- 
mo iz enačbe e-mc", sta masa in energija neločljivo 
povezani, zatorej lahko prehajata iz ene v drugo. Ko 
so fotoni v tistih peklenskih razmerah trkali med se- 
boj, so se pretvarjali v najosnovnejše delce, kot so 
kvarki in leptoni. A teorija veli, da dva fotona nista 
udejanila recimo samo elektrona, marveč tudi njegov 
antidelec pozitron. Materija in antimaterija pa seveda 
ne moreta sobivati, zato se ob stiku z velikim bliskom 
X anihilirata - spremenita se nazaj v fotone. Kolikor 
nam je znano, v vesolju ni antimaterije. Zato je edina 
razlaga ta, da je po naključju nastal en antidelec manj, 
zaradi česar je snov v prvih sekundah prevladala nad 
antisnovjo. 
Po velikem poku se je prostor nezadržno širil in ohla- 
jal. Po nekaj minutah so nastali protoni in nevtroni, 
kmalu zatem jedra vodika in helija. Ko se je plazem- 
ska juha po nekaj sto tisoč letih ohladila na par tisoč 
stopinj, so jedrca ujela elektrone in nastali so pravi 
atomi. Snov, sestavljena iz gromozanskih plinastih 
MN oblakov, se je pričela zgoščevati in v naslednjih sto 
milijonih let so pod težo sesedanja vodika zasijala 
prva sonca. Nobeno od njih zelo verjetno ne gori več, 
so pa ti davni reaktorji dali snov, iz katere se je pred 
slabimi petimi milijardami let na enem od krakov 
Rimske ceste rodila čisto povprečna zvezda z nekaj 
okoliškimi drobirnimi planeti. Na enem od njih se je 
zgodilo naključje, ki ga narava morda sploh ni predvi- 
dela. A to je že zgodba drugega sveta, ki prav tako 
pride na vrsto. 
Današnja črnina je domnevno ravna, ne ukrivljena, 
premore gostoto šestih atomov na kubik, je zelo 
mrzla (minus 270 stopinj Celzija) in se širi čedalje hit- 
reje. Pravzaprav vsi pokazatelji kažejo, da se razteza- 
nje zlepa ne bo ustavilo, saj je hitrost višja od privlaka 
med telesi. Ena od idej, kaj vleče prostor narazen, je 
temna energija. To je hipotetična sila, ki skupaj s hi- 
potetično temno snovjo, katere elektromagnetnega 
sevanja ni moč zaznati, prežema ves prazen prostor. 
Dokaza, da obe entiteti obstajata, seveda ni, nanju 
kažejo le posredni indici. Na primer, da je hitrost vrte- 


nja galaksije mnogo prevelika za vidno maso, zato 


naj bi v vsemirju obstajala vsaj devetina nevidne ma- 
terije. Iskanje te mračne tvari je zato visoko na lestvi- 
ci pomembnosti fizikov. 

Gravitacija raztezanja dozdevno ne zavira, deluje pa 
na zemljevid vesolja v manjšem merilu. Andromeda 
in Rimska cesta bosta denimo čez poltretjo milijardo 
let trčili. In če to ne bo vplivalo na našo domačo gru- 
do, jo bo vsekakor pobralo čez pet milijard let, ko bo 


Sonce prešlo v umirajočo fazo rdečega velikana in 


pogoltnilo notranje planete. A vesolje je še zelo mla- 
do, z veliko zvezdnega goriva. Preden bo ugasnilo po- 
slednje sonce, bo trajalo še sto milijard let. Več kot 
dovolj časa za ponovno organsko revolucijo. 


15 milijard let 


ZDAJ 


5 milijard let 


« Koeo ? 


Nastanek zvezd 
in galaksij 


milijarda let 


Vesolje postane 
prosojno 


300.000 let 


Snov prevlada 
nad antimaterijo 


Protoni in 
nevtroni 


ČO Veliki pok ni rodil le vesolja, marveč tudi prostor 
in čas, zato je vprašanje 'kaj je bilo prej' slično 'kaj 
je bolj severno od severnega tečaja'. Vesolje se 
hkrati ne širi skozi prostor, ampak skupaj z njim. 
Takenako so bili fizikalni zakoni spočetka drugačni, 
kot jih poznamo danes. Štiri sile, ki nam vladajo, 
torej gravitacijska, elektromagnetna, močna in šib- 
ka jedrska sila, so bile v prvih trenutkih namreč 
združene v tako imenovano supersilo. Temu obdob- 
ju v strokovnih krogih pravijo veliko poenotenje. 
Supersila je razpadla šele po delčku milijardinke 
sekunde. Vendar to ni najmanjši popisan interval, 
saj je znanost tako neverjetno napredovala, da so 
domneve podane celo za čas 0 -- 10'" sekunde. Rav- 
no tedaj pa se zaradi načela nedoločnosti, ki je ste- 
ber kvantne mehanike in obravnava gibanje delcev, 
pojavi neskladje s splošno teorijo relativnosti, ki 
naključij ne priznava. A to sodi v akademske raz- 
prave v Cernovi menzi. Enako akademsko mesto 


" KOZMOLOGIJA IN. TEOLOGIJA 


—-Ne le nerazložljivipojavi, tudi vsakdanja narava je, 


bila, od nekdaj pod nadzorom božanstev; kki so bila 
posledično odgovorna za vse človekove prjlike in 


, neprilike. Vesolje kot najvišja vidna narava, zaradi 


neotipljivosti, in skrivnostnosti,že kar. nadnarava, 
seveda samodejno pade v. religozno domeno: Krš- 
čanstvo se tega ni lotevalo nič drugače od staro- 
veških verovanj, le krivec je bil čn sam.<Kef je bilo 


,. Vesolje sopomenka za nebesa, je Cerkey' stoletja 


držala roko'nad njegavirh,raziskovanjem. To'je bil 


težak mlinski karnen za katefegakoli razumniškega ' 
filozofa narave, kakor so svojčas.rekli učenjakom: 


Veliko jih jd'v. izogib cerkveni jezi previsoka vpraša- 
nja, zlasti taka o ustroju in začetku časa, raje pre- 
puščala teologiji. Še danes so nekateri mnenja, da 
so to tiče metafizike, ne resnega znanstvenega pri- 
stopa. Galileov primer papeške kazni zaradi, zago- 
varjanja vesoljskih opažanj ni bil izjemia in je dober 


pokazatelj, Kolikšni sta bili celo v 17. ni sveta 


moč in nespamet. 


Večina raziskovalcev vsemirja je boga, takega ali " 


drugačriega, najmanj spoštljivo priznavala, dočim 
so bili tisti izpred stoletja ali dveh zelo pobožni: Vse- 
kakor je omemba Boga v, znanstvenih izjavah reden 


pojav. Galilei je verjel, da je zvedavost božji dar, za- 
to je iskanje resnič edino pravilno. Newton je menil, 


da prav Bog ohranja stabilnost vesolja, da se zaradi 
privlačnih sil ne sesede. Razsvetljenski filozof Im- 
Manuel Kant je bil eden prvih, ki je v odkritih meg- 
licah videl druge galaksij e, kajtispo njegovem vse- 
mogočni Bog ni ustvaril le ene uboge Rimske ceste: 
"Večnost ne zadostuje za manifestacijo najvišjega 


"bitja, če,ni združena z. neskončnostjo prostora." 


Einstein'se je pogosto, dasiravno hudomušno skli- 
ceval na višje sile. 
do načela nedoločnosti v kvantni fiziki. Tudi Step- 
hen Hawking je razumevanje vesolja označil za.ko- 
rak k poznavanju božjega uma. In nenazadnje je 


vodja Nasinega programa COBE ob obelodanjenju 


fotografije" kozmičnega prasevanja javnosti pre- 
dočil nepozabljiv citat: "Tako je videti obraz Boga." 


Za hecno anekdoto je poskibel Gamow, ki je izra- 


čunal, kako daleč so nebesa. Leta 1904 so namreč 
Japonci napadli Rusijo in:tedaj so po vseh tam- 


"Bog ne kocka," je bil skeptičen, 


kajšnjih cerkvah molili za, uničenje Dežele vzhaja- .' 


jočega sonca.' No, Tokio in Jokohamo je devetnajst 
let kasneje prizadel katastrofalen potres. Ob pred- 
postavki, da nič, niti molitev, niti božji bes, ne potu- 
je hitreje od svetlobe, je računica jasna: nebesa so 
9,5 svetlobnega leta daleč: 

Da pa fizika in vera nista tekmici, se je Katoliška 
cerkev opredelila šele pred kratkim. Najprej je pa- 
pež'Pij XII. pred dobrimi petdesetimi leti podprl ve- 
liki pok, nakar jg Janez Pavel Il. priznal gerkveno 
zmoto ob Galileijevi obsodbi in v znak sprave do fi-, 
zike obiskal Kopernikov rojstni kraj na' Poljskem. 
Znanstveniki nebes naččloma ne zanikajo, le odmi- 
kajo jih. Najprvo so bogovi bivali na bližnji gori, po- 
tem na kraju sveta. Geocentrični model je'nebeške 


ima tudi doba inflacije, ki se velikokrat pojavlja v planjave premaknila zvezdni svod, kbebeje je bila . 
kronologiji velikega poka. Gre za najbolj zgodnji .meja vesolja naša galaksija, dandanašnji je drug 
časovni interval, okoli 10€ sekunde, v katerem se prostor.domnevno sto milijard svetlobnih let daleč. 
je prostor v zelo kratkem času napihnil še dosti hit- Takisto sevsi strinjajo, da je pognalo vesolje v tek 
reje, kot so sprva predvidevali (eksponencialno), Ma iza ee ei kra lota] 
oziroma kot se je širil v nadaljevanju. Ta ideja, ki jo razumeli. Zato ni napak, če tisto'nosi ime Stvarnik» 
je nedavno predlagal astrofizik Alan Guth, pojas- A ne oziraje na začetno posredovanje nepoznanih 
njuje veliko vrzeli, ki so jih zvedavi znanstveniki MS ESEZE CIAA re ES orle: 
odkrili, denimo zakaj je temperatura zaznanega ve- podrejata.določenim zakonitostim, ki jih treba razi- 
solja enaka na vseh koncih. Vendar je njihovo opi- skati. Cilj sodobne znanosti je zato upravičen: nič 
sovanje preveč strokovno za naravo tega članka, manj kot popoln NED časa in prostora, v katerem 
zato inflacije v osnovnem besedilu ne omenjam. bivamo! 
(Ka alj ENE to ai oi ENEM lijo NS RE ih Slik S? 


z 


MINI VEDEŽ 


obelova nagrada je verjetno najbolj pres- 

tižna stvar, ki jo človek lahko doseže v 

življenju. A le malokateremu ta cilj uspe 

doseči. Ostali žalost raje utopijo v moč- 

nih alkoholnih pijačah. Izbor le-teh je iz- 
jemno pester, saj ima praktično vsak narod svojo 
inačico vode življenja, ki v majhnih količinah skrbi 
odpravlja, v velikih pa jih povzroča. 


Kako izbirajo Nobelove nagrajence? 

Verjetno vsi veste, da je bil Alfred Nobel švedski stric, 
ki je obogatel s proizvodnjo dinamita. Prav tako ves- 
te, da je bil dinamit napravljen za potrebe rudarjev, 
ker se je pri delu z nitroglicerinom dogajalo preveč 
nesreč. No, Alfred je na lastne oči videl, kako so nje- 
gov ljubljeni izdelek zlorabili v vojaške namene. Zato 
se je prefrigano odločil, da bo kup denarja, ki mu ga 
je prineslo najnovejše morilno sredstvo, naložil v sk- 
lad. Ta bi vsako leto podelil nagrado posameznikom, 
ki so preteklem letu najbolj prispevali k blaginji člo- 
veštva. Če citiram njegovo oporoko: "Nagrada bo 
razdeljena na pet enakih delov, ki naj se dodelijo ta- 
kole. En del osebi, ki bo napravila najpomembnejše 
odkritje ali iznajdbo na področju fizike; en del osebi, 
ki bo iznašla ali izboljšala pomemben kemični pro- 
ces; en del osebi, ki bo zaslužna za pomembno odkri- 
tje na področju medicine ali fiziologije; en del osebi, ki 
bo izdala najbolj vrhunsko literarno delo; in en del 
osebi, ki bo naredila največ ali najboljše delo na po- 
dročju bratstva med narodi, ukinitve ali zmanjšanja 
vojske in organiziranju ali vodenju mirovnih proce- 
sov." Seveda to ni bilo niti najmanj všeč njegovi žlah- 
ti, ki je hotela denar pobasati v lastne žepe, zato so se 
tožarili kar pet let in na koncu izgubili. Tako so prve 
nagrade podelili šele leta 1901. 

Nobel je v oporoki natančno navedel tudi to, kdo skr- 
bi za izbor nagrajencev. Vsaka nagrada ima poseben 
komite, ki pošlje vabila za nominacije strokovnjakom 
s področja. V prvi vrsti švedski Kraljevi akademiji 
znanosti in umetnosti, različnim univerzam, preteklim 
nobelovcem in "vsem, ki jih komite spozna za vred- 
ne". Izjema je nagrada za mir. Tu Alfred ni zaupal 
svojim rojakom, zato je zapisal, da bo Nobelovega 
nagrajenca za mir izbirala komisija, ki jo bo imenoval 
norveški parlament. Zakaj tako, je odnesel s sabo v 
grob. Na podlagi prejetih nominacij se komite odloči, 
komu bo za tisto leto podelil nagrado. Imena nomini- 
rancev morajo ostati tajna še petdeset let po nomina- 
ciji, brez izjem. Samo da veste, koliko gre verjeti raz- 
nim medijem, ko poročajo, da je bil ta in ta osebek 
nominiran, posebej pri nagradah za mir. 

Ampak Nobelovih nagrad je šest in.ne pet, porečete. 
To je res v praksi, teoretično pa ne. Šesta nagrada je 
v resnici nagrada Švedske narodne banke in jo pode- 
ljujejo za izjemne dosežke na področju ekonomije. 
Dodana je bila leta 1968 in jo talajo skupaj z ostalimi 
nagradami v Nobelov spomin. Zato je v praksi tudi ta 
postala Nobelova nagrada, ker zanjo veljajo enaka 


Guattro se ga nabuta kot zmaj in skuša doseči, da bi 
mu podelili Nobelovo nagrado za zapravljanje časa. 
Skoraj mu uspe, a konkurenca je vseeno prehuda. 


pravila kot za ostalih pet. Mimogrede, za Nobelovo 
nagrado ne more nihče predlagati samega sebe. Lah- 
ko pa predlagate mene, če boste kdaj sami povablje- 
ni k nominacijam. 


Iz katerih surovin so različne močnejše alko- 
holne pijače? 

Pivo in vino smo v farbovitem magazinu že obdelali, 
zato vemo, kako ju izdelajo. Tudi za močne alkoholne 
pijače je večini jasno, da jih ponavadi pridobivajo z 
destilacijo. Kvasovke so pač čudne in v lastnem pro- 
duktu pocrkajo, ko postane koncentracija prevelika, 
to je nekje med 12 in 18 odstotki alkohola, odvisno 
od sorte. Zato imajo desertna vina, kot je prošek, po- 
sebne kulture kvasovk, ki preživijo v bolj alkoholnem 
okolišu, medtem ko vermutu in portovcu dolijejo žga- 
nje še pred koncem vretja. No, preden se je razpasla 
žganjekuha, so uporabljali drugačne postopke. Med 
njimi je bilo najbolj priljubljeno zmrzovanje, ki deluje 
po principu, da voda zmrzne prej kot alkohol. Tako so 
recimo izdelovali applejack, jabolčno žganje, zelo pri- 
ljubljeno v ZDA. 

Kotli za žganjekuho so postopek znatno pospešili in 
dandanes lahko napravimo šnops iz dobesedno če- 
sarkoli, kar vsebuje alkohol, celo iz dreka. Ne hecam 
se. Da imamo toliko različnih žganih pijač, so krive 
ostale kemične substance v osnovni surovini oziroma 
tiste, ki jih dodajo kasneje - eterična olja, nepovret 
sladkor, kisline, tanini ... Za sadna žganja je vsako- 
mur jasno, da so pridobljena iz prevretega mošta ra- 
zličnih sadnih sort. Bržda najbolj znani so nemški ja- 
bolčni šnops, viljamovka, ki jo delajo iz hrušk, slivov- 
ka, ki je, logično, iz sliv, ter palinka. Na Madžarskem 
je palinka sicer vsak sadjevec, a mednarodno slavo si 
je pridobila marelična. Sem spada tudi tekila, ki jo iz- 
delujejo iz agave in je edino 'sadno' žganje, ki zori v 
sodih. Ponavadi takih, ki jih proizvajalci viskija zavr- 
žejo. Prav tako je vinjak, kot pove že ime, destilirano 
vino. Mimogrede, isto reč naši južni bratje poznajo 
pod imenom lozovača, zahodni pa mu pravijo grappa. 
Travarico potem naredijo tako, da lozovači dodajo ze- 
lišča. Posebno mesto med vinskimi žganji ima ko- 
njak. Samo dve državi na svetu ga lahko imenujeta 
tako, to sta Francija in Albanija. Obe imata striktna 
pravila, kje in kako se ga lahko destilira ter iz katerih 
belih sort grozdja. Vsi ostali proizvajalci morajo upo- 
rabljati ime brandy, kar preprosto pomeni žganje. Da 
rakija konjak postane, mora potem še najmanj dve 
leti zoreti v lesenem sodu. 

V deželah, kjer so s sadjem in vinom bolj ubogi, so za- 
detek sreče seveda skušali napraviti z drugimi sesta- 


vinami. Ne pozabimo, alkohol je moč narediti iz če- 
sarkoli dovolj sladkorja ali škroba. Tako je rum nare- 
jen iz melase - packarije, ki ostane, ko iz sladkornega 
trsa (in pese, če delate vodko) pridobijo sladkor. Beli 
rum je čisti destilat, če mu prilijejo nazaj malo mela- 
se, pa dobijo rjavi rum. Če tega ni pri roki, je vedno 
na voljo žito. Saj je tudi pivo iz ječmena, mar ne? Ver- 
jetno najbolj znan med žitnimi žganji je viski. Zanj v 
Evropi uporabijo ječmen, rž ali pšenico. Malt pomeni, 
da je viski napravljen le iz nakaljenega ječmenovega 
zrnja, podobno kot pivo. Američani po drugi strani 
uporabljajo predvsem rž in koruzo. Burbon je viski, v 
katerem je več kot pol koruze, rye pa ima več kot po- 
lovico rži. Značilno barvo in trpkost potem viski, tako 
kot konjak, dobi z zorenjem v izključno hrastovih so- 
dih. Tako se v pijačo izluži tanin, ki viskiju da barvo in 
trpkost. 

Vodka, ruska nacionalna pijača in priljubljeno žganje 
slovenskih najstnikov, spada v isto kategorijo. Vodke 
višje kakovosti so ržene, pšenične ali ovsene, tiste za 
reveže pa iz krompirja ali melase iz sladkorne pese. 
Ker smo Slovani neučakani, vodka ne gre v sod, am- 
pak naravnost v steklenico. Ker je nevtralnega okusa, 
velja za odlično osnovo za zeliščna žganja, recimo 
razvpiti absint. Pelin in janež namreč zgolj namočijo v 
že destilirani alkohol. Enako velja za grški ouzo, v 
katerem je samo janež. Gin, po slovensko brinovec, 
je špirit z brinovimi jagodami. Pa so se našle pamet- 
ne glave, ki so, tako kot v travarico, začele metati v 
žganje kup zelišč in tako iznašle grenčico. Tipični 
predstavniki so jagermeister, underberg in campari. 
Vse žgane pijače so dandanes tipizirane na 40 pro- 
storninskih odstotkov alkohola. Ta številka je prišla iz 
ruskih krajev, kjer je vodka imela okoli 38 %, pa so 
zaradi lažje obdavčitve zakrožili na 40. Obstajajo tudi 
močnejši zvarki, ki jih dobimo tako, da žganje pono- 
vno destiliramo in po potrebi postopek še nekajkrat 
ponovimo. V Idriji so svojčas kuhali sila močno kna- 
povsko pijačo geruš, sestavljeno iz čistega špirita, vo- 
de in pelinovega odcedka. Absint, ki ga pred pitjem 
mešamo z vodo, ima lahko tudi osemdeset odstotkov 
alkohola, takisto dvojni rum, ki ga mame uporabljajo 
za rumov lonec. Prav tako se v trgovinah dobi jedilni 
špirit, v katerem je kar 95 % etanola. Slednji se upo- 
rablja za pripravo likerjev in podobnih zvarkov, a o 
teh ne bi, saj so za babe in niso prave močne pijače. 
Ne, tudi borovničke ne štejejo. 

Zdaj torej veste, koliko dela je vloženega v žganice, a 
se bojim, da bo še vedno veljalo le "ah klinc, važno, 
da zadane". Ne počnite tega! Spoštujte pijačo in 
uživajte v njej. 


marec 2010 


vestota, a? Težko verjamem, ampak tu 
je. Po kar norih osemnajstih letih, nap- 
hanih s takimi ali drugačnimi pripetljaji, 
ki se tičejo tako Jokerja kot mojega kra- 
tosovsko pobesnelega igranja na sploš- 
no. Oboje je neločljivo prepleteno, saj že dolgo ne ig- 
ram, ne da bi se izkušnja na neki točki stikala s far- 
bovitežem. Če špila ne opišem, ga vzamem kot sp- 
lošno izobrazbo, ki mi bo nekoč prišla prav ob pisa- 
nju tega ali onega članka. Oziroma vsaj v bojih s fo- 
rumskimi troli, ko funkcija ignore ne bo zalegla. A 
pustimo negativnosti, tudi oni so samo ljudje, čera- 
vno s sekret školjko namesto glave. Naj se raje oz- 
rem na polnoletnost, v kateri sem doživel ... 
... da smo sredi devetdesetih od šestih popoldne do 
sedmih zjutraj neprekinjeno igrali Warcraft 2 po mreži 
na nekem napol razsutem podstrešju in se pri tem za- 
radi sklepanj in razdiranj koalicij tako drli, da so ule- 
teli policisti. Starejša soseda nad hrupom ni bila nav- 
dušena in jih je naščuvala nad elektronske mladce, 
kar danes razumem. Tedaj nisem - pa kako baba 
zgužvana ne zastopi, da sem ravno bloodlustal kup 
orkov?? Kakorkoli, policisti so nas med čudnimi po- 
gledi, češ, kakšna je to rudarska mularija, da name- 
sto pitja vodke in mlatenja rejverjev nažiga neke igri- 
ce, okarali in odšli, čemur je sledilo 7,4 sekunde ti- 
šine in hajdi dalje. Moja kazenska preteklost je tako 
ostala neomadeževana ... 
... kar mi je nekaj let kasneje pomagalo pri tem, da 
vojske nisem šel služit v vojašnico, kar bi kvarno vpli- 
valo na Joker, marveč kot pacifističen civilec v dom 
ostarelih. Nek drug član JCTja se je v ta namen izgo- 
voril na neprištevnost, zaradi česar še danes ne sme 
niti blizu nožev za mazanje nutele. Sedem mesecev 
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sem po osem ur skoraj vsak dan skrbel za ljudi blizu 
izteka življenja, kar je vključevalo futranje nepo- 
mičnih, sprehajanje okrevajočih po hodniku s hitrost- 
jo 7 centimetrov na minuto, pomoč pri vstavljanju ka- 
tetrov v mlahavce, pomoč pri čiščenju dreka in po- 
moč pri odvozu mrtvih. Enkrat smo z rešilcem peljali 
v bolnišnico na Golnik gospoda, ki je imel težave s 
pljuči, zaradi česar je vso pot do tja izkašljeval gosto 
zeleno sluz z vmesnimi kosmi v skledico, ki sem mu 
jo držal. Super fino je bilo na ovinkih. Ob popoldnevih 
pa sem po starem špilal in pisal. Vmes sem z Dead or 
Alive 2 na dreamcastu okužil prijatelja, ki je potem 
zaradi tega, ker je stalno visel pri meni, ruknil letnik. 
Tako kot jaz ... 

... ki sem se v letih na faksih zjutraj dostikrat odločal 
med tem, ali grem na vaje ali udarim še eno rundo 
Battle Isla, X-Winga, Duka, Fife, Mortal Kombata ali 
česarkoli pač že. Ugani, kdo je bil zmagovalec v tej 
bitki volj, ... 

... ali pa, kdo je bil pri vrhu turnirja v Tekkenu 3 na 
sejmu ECTS v Londonu, kjer so zbrani čudno gledali 
malega zavaljenega robotka (mene) iz Slovenije, ki je 
prašil riti lokalni eliti. A življenje se obrne in tako sem 
leta pozneje na Jokerjevem tekmovanju v Big Bangu 
epsko pušil v NBA Street 3 proti nekomu, ki je prvič 
prijel za joypad. Iz tega neslavnega poraza je Dodo 
napletel tako štorijo, da zbrani še danes cepamo od 
smeha. Skoraj dvometrski junec, ki me je usul, se je 
spremenil v petletnega mulčka iz vrtca, ki debilno 
gleda joypad in s pokvečeno dlanjo naključno udarja 
po gumbih. Ali nekaj takega ... 

... kot je bilo stvarjenje Ode snihu. Te meteorološke 
himne v kleni rovtarščini si nisem izmislil jaz, marveč 

je spontano nastala v krogu dodobra opitih potomcev 
pravih knapov, ki so plesali kolo okrog raznobarvne- 
ga totemskega stebra pred radioaktivno šolo. Sem pa 
bil tisti, ki je prišel na zamisel, da bi to posneli, in si- 

cer sva to na mojem peceju po polurnem dljanju 
raznoraznih programov za snemanje zvoka storila 
z enim od udeležencev. Ki je bil po naključju tai- 
sti, ki je ruknil letnik zaradi Dead or Alive. Kdo 
pravi, da ni usode?! 

In tako dalje. Preimenovanje iz Snete sekire, 
za katero še danes ne vem, iz katerih bolnih 
možganskih vijug se je pritihotapila, v po- 

dobno ambiguoznega Snetija/ Snetega/ 

Snet'ga. Rokovanje s številnimi ljudmi iz 

industrije, na primer s Kazunorijem Ja- 

maučijem, fotrom Gran Turisma. Sne- 

manje naslovke Rock Band na vrhu 

ene od ljubljanskih stolpnic, kjer so 

me vlekli stran od betonskega roba, 

kjer sem hotel v vlogi bobnarja neu- 

strašno, a neumno stati. Baranje 

hostes na smenjih, če bi se hotele 

postaviti v izzivalno pozo, da bo 

dobra fotka za Joker, vi ar d vrld 

fejms magazin, ja, takole, še malo 

v levo, kiklco gor, kurbiš poglej, ja 

ja, super, slavna boš, tenkju baj 

baj. Sladkost, ko pride novost ali 

ko v analih podoživim ancientne- 

ga favorita. Zen trenutki, ko ne sa- 

mo, da je špil dober, marveč da je 

opis odlično ratal. In momenti, ko 

gre Joker v tisk - ko VEŠ, da si z 

vsem kremastim moštvom in hla- 

piči naredil vrhunski izdelek, ki je 

v ponos tebi, nam, Sloveniji ter 

vsemu področju iger. Ah ja. Na še 
dvesto cifer! 


Sneti 


LESTULNA d.d. 
Uradna lestvica revije JOKER 


ALPRESS d.o.o., Dunajska 5, 
1884 Ljubljana, MUH.JOKER.SI 


gi. MODERN MARFAKE Z 31 
OZ. NEED FOR SPEED: SHIFT 84 
93. GRAND THEFT AUTO 4 — 92 
64, FIFA 18 90 
45. HORLD OF MARČRAFTOO— 686 
fe. FALLOUT 3 G 

€7, HALF-LIFE 2 94 
88. LEFI 4 DEAD Z 39 
99. STREET FIGHTER 4 83 


io. DRmGOM m6c: ORIGINS 92 


STRANKE NAJBOLJ CAKAJJ NA 
- DIABLO 3, STARCRAFT 2 
MEFIA il, GRAN TURISHO 5 


NAGRAJENCA ŽREBANJA 

- David Mlakar iz Starš 
(igra za playstation 3) 

- Armin Jslak iz Ljubljane 
(majica Avatar) 
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Prideta xbox 368 in ps3 
objeta v bar. 
Kbox si privošči Rkol, 
playstation pa puši, 
ker je |. marec. 
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Sponzor naj prodajanih: 


BiG BANG. 


Težki tank abrams je oklepljena pošast, toda vse 
ima šibko točko. Bazuka v gosenice, lasersko voden 
topniški udar z varne pozicije, samomorilski naskok. 

Odvisno od tega, koliko jajc imaš. 
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Saj | ki od teh stavb razsuti zidove, nekatere pa čisto podreti. 
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ehetam se. Zdaj bom zloben kot zlobnjak, ki 
ga je pičila muha zlobnjakarica. Izberem 
snajperja, na hitri štirikolesni motocikelček 
nastavim kup eksploziva C4 in oddrvim čez 
drn in strn. Bližam se stavbi s ključno nadzorno 
točko, kamor so se nasrali nasprotniki. O, tudi tank 
imajo, poglej poglej. Še lepše. Med vpitjem kamika- 
zeeee! in zvoki Manowarjev v glavi s frisom Charlesa 
Bronsona pičim proti njim. Toda finta! Deset metrov 
prej skočim dol in planem za kontejner pred vrati. 
Štirikolesniček nadaljuje pot in se ustavi sredi njih, k 
jaz pa hop sprožilnik iz žepa in KLIK. Buuuuun! Soi- 
gralci me avajo, ko redčijo oslabljene sovražne sile. 
Toda v strasti jih je preveč zašlo v napad, saj že 
slišim opozorilo, da je zaledje v nevarnosti. Kje je 
zdaj guad bike, ko ga potrebujem ... 
Ja, večigralstvo v prvoosebni streljačini Bad. Com- 
pany 2 prinaša epske trenutke, ki ostanejo s tabo. 
Take, ki so v marsičem podobni epskim trenutkom 
iz prejšnjih Battlefieldov - in hkrati epskim trenut- % 
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Spomni na Call of Duty 


kom iz Modern Warfare 2. Logično, saj BC2 vzame koncept Battlefielda, ki smo 
ga spoznali v prejšnjih delih, in ga spoji s tistim iz Activisionove kultne nažigalke. 
To pomeni dokaj velike karte, rabo vozil in proslavljeno sodelovalno taktično 
igranje iz Bojnih polj, kar je pomešano z zasvojljivim nabiranjem izkušenj in robe 
ter dinamičnimi poklici iz Modernega vojskovanja. 

Daleč od tega, da bi bila nastala čobodra neslana in neslastna. Tempo je hiter, a 
bolj umirjen kot v MW2. Pod kroglami umreš hitro, vendar ne TAKO hitro. Igra 
bolj poudarja natančno merjenje, zlasti pa sodelovanje. Osnovni modus conguest 
do dvaintrideset sodelujočih (v inačicah za PS3 in X360 štiriindvajset) razporedi v 
ameriško in rusko armado, ki se razlikujeta le po uniformah in imenih opreme, ter 
jih spusti na pehanje za nadzorovanjem kontrolnih točk. Sicer lahko igraš sam in 
pokaš naključne debilčke, ki jih ne manjka v nobeni novi MP-streljanki. A takoj, 
ko se pridružiš organizirani skupini, taktičnost eksponentno naraste. Če veš, da 
težko pridobljeno zastavo brani nekdo, s katerim se lahko normalno glasovno 
sporazumevaš in ne vztraja, da je tvoja mama gej, je napad lažji. ln če je le-ta 
usklajen, je igranje petkrat bolj uživantsko. Ne pa, da vsi laufajo naprej kot kure 
brez glave in crkujejo po tekočem traku, saj tvoji strani na ta način hitro zmanjka 
'vstopnic' (tickets). Tedaj spopad, ki običajno traja kakih dvajset minut, izgubiš. 
Klani se že ustanavljajo po tekočem traku, saj ima igra več kot zadosti globine za 
dolgotrajno udejstvovanje. Deloma je tako zaradi prefrigane zasnove, ki zagota- 
vlja večen ples prednosti in slabosti. Karkoli, kakorkoli in kjerkoli si, praktično 
zmeraj imaš možnost, da nekomu zavdaš - in da nekdo drug zavda tebi. To ni le 
igra škarij, kamna in papirja: ne, tu so škarje v stegnu, kamen v glavi in papir, ki 
je zarezal v kožico med prsti. Deloma zaradi rabe arkadno nadzorovanih vozil, ka- 
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ostane frosty kot snežak na Plutonu, 
čeprav ga divje obstreljujejo z vseh strani. 


vin hkrati fjloboko večigralstve/Zlepo podobo 
VOBG diklepanje opreme,wozila, odlične karte 
"napredna fizika,kivni tu zaradi lepšega 
novosti ne pfinesejo bistvene svežine 
povprečno'/enoigralstvo'ztumetno-nespametjo 


— dne tež 
7 porodne "AB2 
O DICE / Electronic A 


V prvem štuku skednja sem zapazil sovraga, ki mi preprečujeta, da 
4 bi dvignil zastavo matere Rusije. Razstrelitev zgradbe je na mestu. 
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mor sodijo okretni tanki, štirikolesniki in močni, a občutljivi helikopterji. Deloma za- 
radi odlično oblikovane osmerice prizorišč (zimsko, mestno, džungelsko, puš- 
čavsko, vodnato ...). Ta dajejo prednost zdaj pehoti, zdaj furalicam, premišljeno so 
zgrajena okrog vročih točk in so terensko razgibana, z mnogimi griči, kotanjami ter 
drugimi naravnimi preprekami. Če si lastiš spodobno računalo, boš pri tem deležen 
vizuelne prelesti z bujnim rastjem, gromozanskimi eksplozijami, dimnimi koprena- 
mi, svetlikajočo se vodo in podporo DirectXu 11. Ta prispeva puvaški občutek, 
čeprav kake pošastne razlike ni. 

Veliko globine gre takisto na rovaš fizike. Ključna lastnost Bad Company 2 je na- 
mreč ta, da je moč razrušiti praktično sleherno stavbo. To pomeni domala vse razen 
ogrodja in stopnic, da se prizorišče ne bi preveč spremenilo. Splezaš recimo na vrh 
bajte in od tam snajperiraš ruljo na ulici, nakar te opazijo. Okej, se pač skriješ za zid 
in čakaš, ko užigajo po tebi iz vsega mogočega orožja. V Modern Warfare bi se ti 
zgodilo komaj kaj, tu pa granata odnese vso steno in tebe z njo. Da te krogle do- 
sežejo skozi les, je samoumevno. Si opazil, da so se v stražarski opazovalnici zare- 
dili smrduhi? Splezaš v tank in s kanonom ustreliš, da opeke in opaži frčijo na vse 
strani, muahaha. Ali se enostavno zapelješ vanjo in pomendraš vse pred sabo. Isto 
velja za zložene deske, peščene vreče, drevesa, ograje, zaboje ... Neprebojen zaklon 
pa nudijo jeklene stene, recimo trupi nasedlih ladij na puščavskem prizorišču, kon- 
tejnerji in podobno. Fizika tako še zdaleč ni sama sebi namen, marveč tvorno pri- 
pomore k bolj razgibanemu igranju. Svoje opravijo tudi grafični bonbončki, kot sta 
dim in pesek v zraku, ki kratita pogled. 

K dolgotrajnosti nadalje doprinese nadgrajevanje poklicev z nabranimi iz- 
kušenjskimi točkami. Te prejmeš za vsako koristno dejanje, kot so uboj sovražnika, 
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Daljava izrisovanja je občudovanja vredna. Kupci Limit 
dobijo še dva ekstra večigralska zemljevida, skupno torej deset. 


u a - pa 


; Zanimiva je odločitev, da se ne m 
le klečiš, pa še to samo med tiščanje 


oreš uleči (prone), marveč lahko 
rji pa v jok. 


Mi 
PA Ga stav s. 


Napad sovragov na tvojo oklepljeno skupino na mostu je eden od 
viškov puščavniške kampanje, ki se uvršča v kategorijo 'ajt, u redu". 
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njegovo opaženje (s tipko O za kakih dvajset sekund označiš uzrtega capina, da ga 
vidijo vsi zavezniki), ozdravljenje kolega, popravilo prijateljskega vozila, zavzetje nad- 
zorne točke in tako dalje. Vsaka od štirih služb - assault, medic, engineer, recon - ima 
svojo razvojno pot, ki dajo boljša orožja in opremo ter pripeljejo do specializacij. 
Začetniški snajper ima ostrostrelko in pištolo, izvežbanec z več deset tisoč EXP- 
točkami pa zna nad določeno območje priklicati možnarski udar. Zelen inženir ne 
more popravljati vozil in komaj diplomirani zdravnik ne oživljati mrtvih z defibrilator- 
jem, nakar to oba dobita. Jurišnik lahko najprej izstreljuje eksplozivne granate, nato 
prejme dimne in lahko meče okoli škatle z dodatno municijo. Takisto so kul pasivne 
sposobnosti, kot so močnejši oklep na vozilih, hitrejše polnjenje topov in podobno. 
Seveda ne moreš imeti opremljenih vseh sladkorčkov, zaradi česar se en inženir ne 
igra tako kot drug. Skupno je v igri 46 orožij, 15 onegajev in trinajst karakternih spe- 
cializacij. Cokla za nekatere zna biti edino malce počasno odklepanje dobrot, ki zah- 
teva kar veliko bitk, da prideš do orenk zadevščin. 

Battlefield je na svatbi z Modern Warfare torej dosti pridobil. Je pa res, da sledenje ne- 
vesti ne prinese le najboljšega. Zemljevidi so manjši, kot smo bili od Battlefieldov na- 
vajeni, in izginile so kulerske napredne značilnosti. Tako je šel rakom žvižgat način iz 
BF2, kjer si postal komandant, ki je na strateški karti iz ptičje perspektive odrejal vo- 
dom, kam naj gredo. Največja količina sodelujočih je zdaj 32 namesto 64, čemur 
ustrezno so zemljevidi manjši in ni več letal. Če smo pošteni, je imela dvojka že leta 
2005 napredovanje z odklepanjem orožij in sedem poklicev. Čeprav je res, da modi- 
ficiranje služb ni bilo izraženo. In svežine naposled ni toliko, kot bi si človek mislil, saj 
se conguest vsemu službarskemu mešetarjenju navzlic igra pretežno tako, kot se je v 
vseh BFjih doslej. Je že res, da conguest JE Battlefield in da bodo novinci navdušeni. 
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v. 400 % ljudi več kot katerikoli drug del serije. Večina je bila pecejašev. 
Ne-3E. A zi; 4 di 


pe "aa ži Aa IV, 1; 


Pilotiranje je arkadno, vendar to ne pomeni, da je čisto lahko. Ko- 
vinski ptič hitro omahne ali kam trešči, pa tudi sestreliti ga ni težko. 
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A v osmih letih bi si lahko izmislili še kaj podobno bistvenega. Kot takega na- 
mreč ne bi mogel označiti drugega temeljnega načina, rusha, kjer se ena ekipa 
trudi obraniti dragocene zaboje, druga pa jih hoče eksplodirati. Spopadi tod po- 
tekajo bolj mano a mano, z manj vozili in taktiziranja, a čeprav rushu ne gre 
oporekati zabavnosti, bi ga stežka izpostavil kot bleščečega. Sguad deathmatch 
zadovoljuje norce na DM, pri čemer so sodelujoči razdeljeni na štiri ekipe s čet- 
vero udeleženci, kjer zmaga tim, ki prvi doseže petdeset fragov. Sguad rush pa 
je rush z manj udeleženci. To je to. Če se ozrem na M.A.G. za PS3, je inovativ- 
nosti in masovnosti opazno manj. 

Nadalje bo razočaran, kdor je pričakoval bote, s katerimi bi lahko samotarsko 
treniral in spoznaval karte. Enako bodo križem gledali tisti, ki bi radi BC2 igrali 
v lokalni mreži, saj ni podpore za LAN. Pa oni, ki se veselijo lastnega namen- 
skega strežnika, sej je treba tega za cekin najeti pri pooblaščenih gostiteljih. (No 
ja, za razliko od MW2 ga vsaj lahko postaviš.) In ljudje, ki bi radi vsaj enkrat 
doživeli, da bi nov Battlefield že prvi dan deloval tako, kot se spodobi, brez 
crkujočih serverjev in neuspešnega povezovanja. DICE sicer delajo na zaplatah 
in vsi nimajo velikih problemov. Toda začetne težave so za levji delež kupcev na 
PCju konkretne, od napačnih podatkov o zasedenosti do tega, da te sploh ne 
prijavi ali te zapored meče dol vsled zblojenega Punkbusterja. 

Enoigralstva sicer ni moč potlačiti v kategorijo zamer, saj je zgodbovno in rela- 
tivno obsežno, če upoštevam prejšnje dele serije, ki so bili na tem področju tra- 
dicionalno kilavi. Ni pa nič posebnega. V njem spremljamo četverico modernih 
soldatov, ki na premi črti po svetu iščejo čudežno ultimativno orožje. Zaradi nje- 
ga začnemo leta 1943 (!), nakar preskočimo v sodobnost in obiščemo ledene, 
peščene ter džungelske planjave. Po zgledu prvega Bad Company, ki je izšel le 
za xbox 360 in PS3, so protagonisti robati, simpatični in čvekavi, tako da slede- 
nje fabulici v vmesnih sekvencah ni dolgočasno. Vendar pa so dosti izgubili na 
ostrini humorja. Prav tako je kampanja bolj polna ozko zamejenih stopenj, po 
katerih pač tečeš naprej in nažigaš, kar pride pod muho, namesto da bi na širo- 
kih poljanah nelinearno izbiral cilje in pristope, s čimer se je postavljal prvenec. 
Nekaj tega so resda obdržali, dočim filmsko napetost prispevajo gonje z vozili, 
obračuni s helikopterji ter zmrzovanje v gorah, kjer je treba doseči naslednjo 
bajtico z ognjiščem, preden zmrzneš. In ne morem reči, da je igranje kopija Mo- 
dern Warfara, saj so stopnje zajetnejše, več uporabljaš vozila, bolj občuduješ 
vremenske razmere ter manj nepošteno umiraš v stalni arkadni mesoreznici. A 
da bi človeka vleklo tistih šest uric znova dati skozi na višji težavnosti ... Nah. 
Glavna spotika je neživljenjska, omejena in skriptana umetna pamet sovražni- 
kov ter tvojih spremljevalcev, ki so nesmrtni in jim ni mogoče poveljevati. Isto- 
tako ne razveseli prav huda izraba fizikalnega pogona, medtem ko nažirajo be- 
dastoče, kot so sovražniki, ki se tri metre pred tabo pojavijo iz niča. 
Kampanjica še kar dogaja, dokler traja, nakar jo pozabiš in greš nažigat multi- 
player. Ta je namreč pravi razlog za nakup Bad Company 2. Samo porihtajo naj 
ga do kraja. 
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0 Postranskih opravil je tačas še malo. Eno izmed njih je vzgoja trekijem znanih 
tribblov, kosmatih živalic, katerih smisel je biti luštkan in povzročati zgago. 


Star Trek Online 


vezdne steze so ena tistih franšiz, ki nikoli zares 
ne umrejo. A reči, da zadnje čase trekijevstvo 
ne doživlja preporoda, bi bilo napak. Navsezad- 
nje smo dobili novi film, junija ste brali zajeten 
tematski vedež, sedaj pa so nam servirali še čisto pra- 
vo spletno masovnico. Mnogi bodo rekli "Končno!", 
kajti o Star Trek Online poslušamo vse od leta 2004, 
ko je razvoj obelodanil Perpetual Entertainment. Na 
igri so si razbijali zobe debela štiri leta, nakar so od 
vsega hudega razglasili bankrot. Licenco so v roke 
dobili Cryptic Studios, veterani nalinijske industrije, 
znani po zmerno uspešnem MMOJju City of Heroes. 
Zakodiranci so se izkazali za izredne obrtnike, kajti od 
prvotne najave do izida sta minili manj kot dve leti. Za 
spletščino, razvito iz nule, je to nenavadno malo, po- 
sebej ob dejstvu, da so vmes lansirali še pri nas ne- 
znani Champions Online. Podjetna ekipa, ni kaj. 
Nalinijske Steze so trdno umeščene v širše vesolje 
Star Treka. Zasidrane so v novejše obdobje časovne 
črte, točneje v 25. stoletje, kakih trideset let po do- 
godkih iz filma Nemesis. Vzdušje je zato manj tepimo- 
se-in-flodrajmo-vesoljke kirkovsko ter bolj dajmo-se- 
pogovarjat pikardovsko. Nastopimo v vlogi mladega 
federacijskega oficirja (pozneje se odklene izključno 
PvPjevska klingonska stran), ki se takoj znajde sredi 
klingonsko-borgovskega golaža. Pri tem STO ne utru- 
ja s pešačenjem, dokazovanjem sposobnosti in dol- 
gotrajnim kvestanjem, temveč kojci uresniči mokre 
sanje vseh trekijev — poveljevanje lastni ladji! 
Kakšne vrste je ta, je v največji meri odvisno od izbra- 
ne poklicne poti. Smeri so v grobem tri. Kot taktični 
častnik se posvetiš bojevanju in reševanju nesporazu- 
mov, nad katerimi je diplomacija obupala. Frčiš naj- 


O Ko počepneš, lik strelja močneje. Žal se tedaj kamera zaklene v neroden po- 
ložaj izza rame s slabim pregledom. Bolje bi bilo, če bi se jo dalo odzumati. 


bolj oborožena plovila in se v talnih misijah prven- 
stveno posvečaš ugonabljanju zlobnežev. Nato so tu 
inženirji s križarkami. Te so načeloma večje od sp- 
remljevalnih karjol taktikov in zmorejo nositi več op- 
reme, a so opazno okornejše. Inženirji se ob nevšeč- 
nih situacijah zanašajo na trike in posebne onegaje, 
kot je traktorski žarek, ki nasprotnika prikuje na me- 
sto. In naposled se lahko zapišeš vlogi nežnega znan- 
stvenika. Možgankoti ljubijo predvsem raziskovanje, 
zato so v spopadih najmanj sposobni. A flote brez njih 
ne morejo, saj znajo nadgrajevati in popravljati sobor- 
ce ter nasprotnike delati manj učinkovite. 

No, dejanski seznam vlog vsakega poklica je mnogo 
raznovrstnejši, saj se STO ponaša z razvejanim in za- 
pletenim sistemom napredovanja. Osnova so veščine 
lika, razdeljene na več tematskih podskupin. Kam 
vlagaš točke, je povsem tvoja odločitev. Četudi si 
znanstvenik, lahko do konca nabildaš žarkovne stol- 
piče ali se specializiraš za fotonske torpede. Veščine 
so razdeljene na nivoje, ki ustrezajo častniškim nazi- 
vom. Teh je pet, od osnovnega poročnika do admira- 
la, vsak pa ima še deset podstopenj. Dokler nosiš do- 
ločen naziv, lahko nadgrajuješ izključno veščine iz 
ustrezne stopnje in si navzgor omejen z velikostjo la- 
dje. Po domače to pomeni, da se resnejši premiki v 
napredku lika dogajajo približno vsakih deset levelov 
od skupno petdesetih. Ob okroglih jubilejih si deležen 
dodatnih sposobnosti, novega nivoja veščin in seveda 
možnosti poveljevanja večjim plovilom. 

A to je samo prvi vidik razvoja. Kot trekiji dobro vedo, 
je kapitan brez vdane ekipe podčastnikov nemočen, 
in igra to dobro ponazarja. Pod poveljstvom imaš na- 
mreč skupino podrejenih, računalniško vodenih likov, 


protnik. Razen njih najpogosteje klatiš Borge in Klingone. 


za katerih dobrobit skrbiš podobno kot v skupinskih 
frpjih. To pomeni, da lahko podčastnike opremljaš, 
jim ukazuješ v talnem boju in jih celo vodiš v razvoju. 
Slednje špil simpatično predstavi kot podeljevanje na- 
predovanj. Pri tem se podložniki hitro izkažejo za po- 
membne. Na tleh nosijo pokalice in sprožajo posebne 
napade, v vsemirju pa ladji dajo samosvoje sposob- 
nosti, kot sta torpedna baraža in preusmeritev moči v 
žarke. Na začetku imaš prostor za tri podčastnike, po 
enega taktika, inženirja in znanstvenika. A z zapre- 
gom večjih plovil se poveljniški mostič poveča, tako 
da lahko vanj naseliš dodatno osebje. Res posrečeno, 
kajti na ta način nadgrajevalna žilica ni omejena le na 
igralni lik, temveč zadeva vso ekipo, kar močno po- 
veča raznolikost. 

Kar se igralnega udejstvovanja tiče, skuša igra slediti 
modernemu trekovskemu duhu. Vesolje je razdeljeno 
na znane kvadrante in ti nadalje na sektorje, po kate- 
rih se prosto prevažaš. Posamični zvezdni sistemi 
skupaj z večjimi postajami in posebnimi lokacijami 
nastopajo kot vroče točke, ob katerih obisku se nalo- 
žijo podkarte. Cryptic so s tem elegantno rešili težavo 
potovanja z nadsvetlobno hitrostjo. A pristop vseeno 
ni brez težav. Najbolj moti pretirana razpredalčkanost 
na instance. Za razliko od vesolja v EVE Online, kjer 
se vsi igralci mudijo v skupnem okolju, je v Star Trek 
Online vsak sektor, podkarta in celo podpodkarta, re- 
cimo postaja na planetu, razdeljena na identične, a 
nepovezane navidezne svetove. V praksi to pomeni, 
da niti na Zemljinem centralnem štacjonu, po kate- 
rem se v vsakem danem trenutku giblje vsaj par sto 
osebkov, ne boš srečal več kot ducata soigralcev. 

To se pozna tudi na zasnovi izzivov in kvestov, ki jim 
STO v slogu TV-nadaljevank reče 'epizode'. Z njimi v 
osnovi ni nič narobe, saj gre za daljše in zapletenejše 
zaposlitve. Najpogosteje so narejene tako, da v sek- 
torski karti odbluziš do vroče točke, vstopiš v orbito 
planeta, tam razstaviš par nasprotnih plovil, nakar se 
prežarčiš in očistiš nesnago še po tleh. Zaposlitve so 
raznovrstne in vključujejo vse mogoče, od branjenja 


O Sektorska karta je živahen kraj. Poleg sistemov in vročih točk se na njej po- 
javljajo soigralci, naključni sovražniki in trgovci, ki ti rade volje postrežejo. 
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0 Govorilo se je, da bodo Borgi kot igralna rasa na voljo kupcem doživljenjske 
naročnine (za slabih 220 EUR!). Izkazalo se je, da dobiš le toastersko kožico. 


in spremljanja ladij do raziskovanja, izvidništva ter 
pravih flotnih bitk. Posebej se mi je dopadlo to, da 
kvesti niso nujno nasilni. Tu pa tam je treba čisto po 
trekijevsko popraviti generator, rešiti občutljive po- 
datke ali posredovati med sprtima frakcijama. Po dru- 
gi strani pa scenariji epizod niso vedno na visokem ni- 
voju. Nekateri so dobro skriptani in zanimivi, spet 
drugi povsem bledi in tisočkrat videni. Slednjih je žal 
več, kar kaže na manko časa in osredotočenosti med 
razvojem. Takisto moti, da je mogoče domala vsako 
odpravo opraviti lastnoročno, z osebno podčastniško 
armijo. Špil sicer vsebuje posrečen sistem, kjer te sa- 
modejno spari z osebkom, ki ob istem času v isti is- 
tanci opravlja isto epizodo. A vsled samozadostnosti 
je sodelovanja malo, dočim je tvorjenje predsestavlje- 
nih skupin redek pojav. 

Sistem bojevanja je drugače zanimiv, kajti tvorita ga 
ločeni in samosvoji podigri. Pogostejša in boljša je le- 
talna, katere se udeležiš v orbitah planetov ter postaj. 
Tedaj karjolo upravljaš s tipkovnico ali miško, kar je 
dosti neposrednejše od klikotanja po menijih v EVE. 
Občutek je soroden tistemu iz gusarščine Pirates of 
the Burning Sea, saj je premikanje ladje slično počas- 
no, premišljeno in taktično. Razumljivo, kajti povelju- 
ješ večdesetmetrskim frigatam, korvetam in križar- 
kam, ne mušjim lovcem. Nadvse podobno Piratom je 
tudi proženje orožij, kjer ima vsaka baterija natanko 
določen domet in vidni kot. Prednjih pozicij je pravilo- 
ma več, zato so ladje v čelnem naletu najbolj nevarne. 
A kmalu ugotoviš, da je moč voziti tako, da je sovrag 
v dosegu tako prednjih kot zadnjih stolpičev, kar po- 
veča strelno moč. Vesoljski spopadi zato postanejo 
igra mačke in miši, kjer plovila krožijo ena okoli dru- 
gih, se trudijo priti nasprotniku za križ in karseda 
učinkovito izrabljati orožja ter sposobnosti. 

Situacijo dodatno zaplete rokovanje s ščiti, energijo in 
podsistemi. Kot v starodavnih simulacijskih izvrstni- 
cah tipa X-Wing vs. TIE Fighter so zaščitne membra- 
ne razdeljene na štiri odseke, upravljanje z generator- 
jem pa prepuščeno kapitanovi iznajdljivosti. Spretnež 


e Videz STO je na nivoju, kar glede na doslejšnje Crypticove igre ne prese- 
neča. Spil kljub temu deluje gladko tudi na švohotnejših sistemih. 
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bo ob frontalnem naskoku energijo preusmeril v orož- 
ja, nato hitro v motorje, da bo prišel do boljšega polo- 
žaja, v tesnih trenutkih bo napumpal ščite ... Globina 
in solidnost sistema prideta do izraza že proti umetni 
pameti, v polnosti pa kakopak zablestita v medigral- 
skih bitkah. 

Sličnih hvalnic žal ne morem zapisati na račun talne- 
ga tepežkanja, kjer prevzameš nadzor nad likom, saj 
je sila leseno. Živce nagloda že premikanje, saj je tvoj 
avatar počasen in okoren. Dejansko se počutiš, kot bi 
upravljal neposrečen prototip stotonskega robota, ne 
pa humanoidno bitje. Nadalje je silicijeva inteligenca 
katastrofalno podhranjena, kar velja tako za sovražni- 
ke kot domačo ekipo. Oboji se v spopade zaganjajo 
brez pomisleka in neoziraje na okolico. Tako pogosto 
izgubiš častnika, ker se je odločil odpešačiti v sredo 
borgovske zasede, včasih pa kolegom nepremostljivo 
oviro predstavljajo potok, vogal ali nepopisno žleht 
korito za rože. Škoda, kajti igra načeloma vsebuje so- 
liden sistem, ki upošteva zaklone in celo flanking ozi- 
roma streljanje z boka ter hrbta. Takisto je zanimiva 
raznolika orožarna s pokalicami, ki posedujejo samo- 
svoje specialke. A dobrote redko pridejo do izraza. To 
se odraža tudi na kartah za talne medigralske boje. 
Medtem ko so vesoljske arene venomer polne udarja- 
jočih se federalcev in Klingonov, so površja vojnih 
planetov mesta duhov. Zelo se pozna, da so Cryptic 
površinsko udejstvovanje dodali naknadno, ko jim je 
že zmanjkovalo časa. 

Nasploh je nedokončanost glavna zamera Star Trek 
Online. Pozornejši in bolj izkušeni jo bodo opazili mar- 
sikje. Očitna je recimo odsotnost trekovske folklore. 
Od tako bogate in raznolike ozadne štorije, ki je že 
zdavnaj postala celo vesolje zase, bi človek pričako- 
val več od par insajderskih dovtipov in tripanja na 
znane lokacije. Res je, par misij je ubesedil in komen- 
tiral legendarni Leonard Nimoy alias Spock. A kje so 
ostali proslavljenci, posledice pomembnih dogodkov 
iz filmov in serij, konkretne navezave na znane pripet- 
ljaje? Nadalje manjka raznovrstnosti. Sprva so epizo- 


6 Določene sisteme je moč obiskati, četudi na njih nimaš uradnega federacij- 
skega posla. A tovrstno družabno raziskovanje kvari pretirana instanciranost. 


de zavoljo prirojene dinamike kul. A opravljaš jih iz 
stopnje v stopnjo, zaradi česar se pristop začne pona- 
vljati. Najbolj boli, da je kvestanje praktično edini na- 
čin udejstvovanja, izvzemši arenski PvP (Player ver- 
sus Player, medigralski boj). Prav bi prišle poštene 
večnivojske vesoljske temnice po zgledu kompleksov 
iz EVE, v katerih bi se igralske flote spopadale s še- 
fovskimi slaboritniki, kot je Nero iz zadnjega filma. Fi- 
no bi bilo tudi, če bi medigralski boji imeli globlji smi- 
sel od nabiranja izkustvenih točk. Nemara sektor ali 
dva, kjer se Federacija in Klingoni udarjajo za plane- 
te? Tako pa maksimalno razviti liki nimajo česa 
početi in le čakajo na prihajajoče razširitve. 
Zameram navkljub Steze niso slaba igra in jih ne od- 
svetujem. Tako kot se opazi, da Cryptic med razvo- 
jem niso bili povsem osredotočeni, se čutita veteran- 
skost in izkušenost skupine. Naslov je prvih par ted- 
nov vzdušen in igralen ter ga lahko širše priporočim 
ljubiteljem znanstvene fantastike, ne samo trekijem. S 
tega stališča je vreden 40 evrov v škatlici oziroma, če 
imaš cekina odveč in si na komot, petdesetaka na 
Steamu. Drugo vprašanje je, ali upravičuje nadaljnja 
vlaganja, ki veljajo 15 evrov mesečno. V tem trenutku 
je odgovor žal nikalen. Je pa res, da so solidni temelji 
položeni in da je prihodnost odvisna zlasti od pridnosti 
razvijalcev. Morda bo Star Trek Online čez leto veljal 
za WoW v vesolju. 


Kapitanov dnevnik, USS Megathron, 2409. 
Sektor je spet miren, zato sem dan preživel v 
holodeku med igranjem Call of Duty 122. out. 


fino je igrati ZF-spletščino 


zanimiv in komplek- 
dobre vesoljske bitke v sis- 
premalo izdelan svet x očitna ne- 
boj na tleh je tragikomičen 


sen način razvoja 
tem epizod 
dokončanost 


Cryptic Studios / Atari 


O Kazen za smrt je najmilejša, kar sem jih doslej videl v spletščinah. Počakaš 
trideset sekund, nakar se popravljen in ozdravljen zopet pojaviš. 


BiosnockK 2 


remierni Bioshock (J170, 90) je bil prvooseb- 
na streljanka posebne sorte. Sicer manj pre- 
lomna in frpjsko obarvana, kot smo si obetali 
metuzalemski ljubitelji System Shocka 1 in 2, 
njenih duhovnih predhodnikov. A vendarle unikatna. 
Avtorju Kenu Levinu, ki je po propadu legendarne 
kovačije Looking Glass ustanovil Irrational Games 
(bivši 2K Boston) in zamesil drugega Sistemca, je z 
novodobnim 'Šokom uspel vse hvale vreden podvig. 
Visokoletečih obljub o 'samonastajajoči' umetni pa- 
meti (emergent Al), ki naj bi skrbela za verodostojno, 
dihajoče socialno tkivo znotraj digitalnega okolja in bi 
bila v dobrem delu neodvisna od naših dejanj, mu s 
sodelavci resda ni uspelo povsem uresničiti. Toda 
ekipa je mišice z vso silo napela pri številnih drugih 
ključnih sestavnih delih. 
Zlasti pri enem. Ustvarili so Rapture, digitalni svet, ki 
si je zaslužil obilico klanjanja in maziljenja podplatov. 
Podvodno metropolo, zasidrano v alternativna petde- 
seta leta prejšnjega stoletja, kamor se je pred kri- 
vičnostjo in ozkoglednostjo površinske družbe zate- 
kel ideolog Andrew Ryan s somišljeniki. Odpadniški 
bogatini, osvobojeni umetniki in naduti možje znano- 
sti so pod gladino oceana skorajda uspeli zgraditi 
idealno, utopično skupnost ... Nakar je šlo nekaj ze- 
lo, zelo narobe. Na pogled veličastno mesto sta od 
znotraj načela človeški pohlep in pešanje moralnih 
vrlin, zato smo namesto v moderni Atlantidi pristali v 
vlažnem peklu, kjer so se po temačnih zasteklenih 
koridorjih sprehajali splicerji. Iznakaženi prebivalci, ki 
se niso bili sposobni upreti sirenskemu klicu adama, 
čudežne snovi, ki dopušča brezmejno maličenje tele- 
sa. Več kot so ga zaužili, bolj božanski so postajali - a 
hkrati so čedalje bolj izgubljali človeškost ... 
Skratka, Bioshock je navdušil z odličnostjo dizajna, 
strašljivim vzdušjem, akcijo, obogateno s frpjskimi 
prvinami, in zapeljivo fabulo, tankočutno prežeto s fi- 
lozofskimi načeli objektivizma, ki v prvi plan posta- 
vlja samozadostnost posameznika. Rapture smo z 
golim življenjem zapustili pretreseni, vendar potešeni. 


Ter prepričani, da se nam v globočine Atlantskega 
ocena ne bo treba vračati. 
Da smo se ušteli, je zdaj menda jasno. 


Dvajset milj pod morjem 

Poslanstvo novega zlodeja je padlo na ozka pleča in 
bister um psihiatrinje Sofie Lamb, nekdanje idejne 
nasprotnice Andrewja Ryana, ki je deset let po do- 
godkih iz prvenca postala nova upraviteljica podvod- 
nega sveta. Obudila je Sestrice, varljivo nedolžne 
punčke, ki tavajo od trupla do trupla in nabirajo dra- 
gocen genetski material. Z njimi vred pa Očke, v 
težak skafander odete spremljevalce in čuvaje, s ka- 
terimi smo v izvirniku redno križali orodja smrti. V na- 
daljevanju nastopimo ravno kot Očka, in sicer proto- 
tipni Delta, domnevno prvoserijski 'Big Daddy', ki se 
po skrivnostni prebuditvi od mrtvih poda na iskanje 
Eleanor Lamb, hčerkice vplivne dohtarice. Ki je obe- 
nem bivša Sestrica, s katero je bil čeladasti orjak v 
preteklosti 'gensko' sparjen. Dokler ju mama Sofia ni 
ločila. Protivoljno. Nasilno. In zdaj narava spet kliče! 
Iluzija, da bomo zaradi prestopa na drugo stran stvar- 
stvo doživljali iz svežega zornega kota, se razblini ta- 
koj, ko nas špil seznani z osnovami. Prav tako hitro 
ugasne upanje, da bo vzorec tavanja po še neobiska- 
nih predelih globinske naselbine Rapture vdrugo bi- 
stveno drugačen. Že res, da po novem tehtamo dva 
kvintala in imamo na mestu desne roke ogromen 
vrtalni sveder, ki je naše primarno orožje. Vendar se 
po vodotesnih koridorjih zaradi tega ne gibamo nič 
bolj okorno in masivno kot v Bioshocku 1 oziroma v 
običajni prvoosebni streljačini. Kar je, če nič druge- 
ga, vsaj rahlo skregano s fiziko. Val sorodnosti nas 
dalje preplavi, ko se nam po dobrem starem radij- 
skem komunikatorju oglasi neki Augustus Sinclair, ki 
bo odtihmal - tako kot v enki Atlus - naš privzeti vo- 
dič ter nalogodajalec na trnovi poti do Eleanor. Ob- 
čutek že doživetega se nato s pobiranjem vrhunsko 
odrecitiranih zvočnih dnevnikov, zakladnic informacij 


in znanja, ki jih je po razpadajočih sobanah posejala 
peščica še kolikor toliko prisebnih prebivalcev, le še 
stopnjuje, saj smo isto počeli v prvencu. 

Zaradi naštetega in dejstva, da Bioshock 2 v poltret- 
jem letu po tehnično-grafični plati ni bistveno napre- 
doval, sprehod po Zamaknjenosti spočetka pusti me- 
šane občutke. Zmes arhitekturne estetike s sredine 
prejšnjega stoletja, klasičnega art decoja, religiozne 
ikonografije, hecnih oglasnih posterjev, neonskih žar- 
nic, svetlečih kovin in kvazi moderne tehnologije 
ostaja po vizualni plati in srhljivi atmosferi resda su- 
periorna marsikakemu 'normalnemu' špilu. Vsaka od 
osmih obširnih lokacij, ki sta jih nekdanjega blišča 
oropali slana voda in neprestana vojna, ki jo za dne- 
vno dozico adama bijejo nekoč krepostni meščani, je 
mini univerzum zase. Toda kje je v Bioshocku 2 kaka 
ustreznica sijajnemu, kurjo polt vzbujajočemu Fort 
Frolicu ali zeleni Arcadiji iz prvega dela? Kje so pripo- 
vedni udarci v trebuh in preobrati v stilu razkritja res- 
nice o Atlasu / Fontainu? V zadnji tretjini se igra s te- 
ga vidika na srečo razbohoti. Dotlej pa se bo vsaj 
onim, ki smo enko prečesali podolgem in počez, 
često dozdevalo, da tavamo po nekoliko razvodeneli 
različici enice, ki si ne lasti več jasne vizije. Ali po 
nečem, kar bi šlo skoraj bolj kot za uradno nadaljeva- 
nje oklicati za izredno zajeten dodatek. Ne čisto, am- 
pak skoraj. Morebiti je tako tudi zato, ker Ken Levine 
tokrat ni imel prstov vmes, saj so nadaljevanje prev- 
zeli fantje iz kalifornijskega studia 2K Marin. 


Delta Force 


Še huje je, da se nam v prvih urah nabijanja zdi, da so 
se igrotvorci vpeljave pretresljivih novosti otepali tudi 
na področju oboroženih snidenj s splicerji in redkimi 
še človeškimi podložniki Lambove. Z njimi se običaj- 
no pozdravimo, tik preden jo s podvodnim vlakom 
(zamenjavo za prejšnje batisfere) podurhamo v sle- 
dečo stopnjo. Enako se dozdeva, da so bili leni pri se- 
kundarnih frpjskih prvinah, razpetih čez akcijsko sre- 


Big Daddyji kljub vpeljavi Sester ostajajo opasni nasprotniki. Posebej 
trdoživa je inačica rumbler, ki si zna pomagati s postavljanjem topičev. 


Električni napad je nadvse pripravno orodje za paraliziranje sovragov. Upo- 
raben je tudi za začasno onesposabljanje kamer in zagon električnih strojev. 


marec 2010 
marec 2010 


dico, ki skupaj s streljanjem tvorijo srce rapturske iz- 
kušnje. A s čisto vestjo jih ne morem tepsti, saj v me- 
jah piljenja prvenca niso imeli križem rok. Manjših do- 
delav je namreč za karjolo in pol. Delta lahko za razli- 
ko od Jacka istočasno vihti eno 'običajno' orožje 
(očkovski vrtalnik, bljuvalo zakovic, puško, brzostrel- 
ko, metalnik granat, sejalo sulic, ki kanalje pribijejo 
na steno) in eno bojno 'plazmido' oziroma adamski 
napad (ognjeni, ledeni ter električni sunek, telekinezo, 
spuščanje rojev ubijalskih insektov, ciklonsko past, ki 
sovrage izstreli v zrak, hipnotični sadež, ki žrtve naš- 
čuva eno proti drugi ...). Vrača se hekanje varnostnih 
kamer, postaj prve pomoči, stacionarnih strojnic, leb- 
dečih botov in sefov, le da je utrujajočo miselno mini 
igrico, ki ga je spremljala, zamenjalo brzinsko, manj 
moreče zaustavljanje nihajočega indikatorja na zele- 
nih poljih. Pred našimi refleksi niso varni niti avtoma- 
ti, na katerih z nabranimi dolarji in adamom kupujemo 
nove plazmide, kakor tudi modro tekočino, ki kopni z 
rabo le-teh. Na istem mestu dobimo več vrst streliva, 
zdravilne paketke, tonike, ki izboljšajo telesne ter bo- 
rilne lastnosti, in še kaj. Nove limfe so avtorji dalje vli- 
li elementu raziskovanja nasprotnikov. Prej smo jih le 
fotografirali, dočim jih zdaj snemamo s kamero. 
Istočasno na njih eksperimentiramo z raznovrstnimi 
morilskimi tehnikami, da ugotovimo, komu katera 
vrsta strupa najbolj škodi. Jako kul. 

Aja, nabiranje adama. Pomnite strateško postavljanje 
zased in mučno klanje Daddyjev v prvem Bioshocku, 
ki je bilo nujno potrebno, če smo se hoteli prikrasti do 
pritlikavih varovank ter od njih z zlobno 'žetvijo' ali 
usmiljeno 'rešitvijo' terjati dragoceno plačilno sred- 
stvo? Ta vzorec se ni kaj prida spremenil, toda z eno 


pomembno izjemo. Če ste mislili, da so Očki vsega 
spoštovanja vredni nasprotniki, počakajte, da srečate 
Sestre, suhljate ženske inačice skafandrskih vragov, 
ki so še bolj okretne, trdožive in smrtonosne. Dobro, 
da jih Sofia Lamb nad našo obilno malenkost običaj- 
no prikliče šele takrat, ko na določeni lokaciji počisti- 
mo z vsemi Sestricami. Tako imamo ponavadi dovolj 
časa, da si dotlej s česanjem okolice obnovimo bojne 
zaloge. 

Z nabranim adamom nadgradimo plazmidske moči 
(na tretji stopnji hipnoze lahko denimo na svojo stran 
zvabimo ne le običajne sovrage, pač pa tudi Očkel) 
ter na specifičnih postajah ojačamo pokalice, ki po- 
tem do polnjenja streljajo večkrat in hitreje. Oboje 
nam pride še kako prav v primeru, da 'rešeno' Sestri- 
co v želji po pridobitvi večje količine opojne substan- 
ce prisilimo, da nadaljuje s špikanjem trupel ustrezno 
označenih preminulih splicerjev. Revico moramo 
medtem braniti pred valovi razjarjenih sovragov. Te- 
daj bi nam brez polnih šaržerjev in defenzivno upo- 
rabnega arzenala, na primer prenosnih avtomatskih 
miniaturnih topičev, trda predla. 


Zakon močnejšega 

Take situacije, kjer za preživetje štejeta ne le kavboj- 
ska roka in konjski refleksi, pač pa pedantni pristopi 
k odstranjevanju mutantske zalege, so področje, kjer 
Bioshock 2 ne glede na podobnost s predhodnikom 
briljira. Neutolažljive sirote System Shocka (2) sicer 
spet tarnamo nad prevlado konvencionalnega poka- 
nja. A temu se lahko marsikdaj ognemo, če smo se- 
znanjeni z naravnimi zakoni okolja. Recimo tako, da v 


Taki spopadi se v multiplayerju za nas običajno ne končajo dobro. V vlogi 
Očka smo proti živim nasprotnikom precej bolj mogočni kot v pušči. 


Bonusi, ki jih prinaša raziskovanje mutantskih prikazni, so večvrstni. Na ta 
način Delta med drugim prejme nov jurišni napad z vrtalnim svedrom. 


Nadgradne postaje za orožja (vsako ima tri stopnje) se lahko poslužimo le 
enkrat. V dvojki jih je vsega skupaj štirinajst, zato izbirajte pretkano! 


Trenutki, ko nam sovrage na tak ali drugačen način uspe angažirati enega 
proti drugemu, sodijo med tiste, ki v Bioshocku 2 prinašajo največ zadovoljstva. 


mlakužo, po kateri se brezciljno sprehajajo gospodi- 
nja z dvocevko, teleportiranja sposoben čarovnik in 
gorostasni brute splicer, ki proti nam luča vsakovr- 
stno okoliško kramo, spustimo električni sunek. 
Scvrrr! Ali tako, da švohotnejše Alfa Daddyje zvabimo 
v sobo, kjer smo poprej podredili varnostne kamere in 
oborožene botke. Skrijemo se v kot in počakamo, na- 
kar ... Ratatatal!! Da ne izgubljam besed o opcijah, ki 
jih nudi posebej škodoželjno igračkanje z zamrzova- 
njem ali hipnozo, s katero lahko do spektakularnih 
medsebojnih spopadov prisilimo celo Sestre in Očke. 
Dosti takih posegov je bilo izvedljivih že v prvem Bio- 
shocku in res je, da se nam kanalje po prekaljenosti 
niso sposobne zoperstavljati, saj se zadrto podrejajo 
tistim nekaj vnaprej določenim rutinam umetnega 
uma. Čeravno jim bežanje v stiski ni tuje, pomagati pa 
si znajo tudi z avtomati in zdravilnimi postajami. A ka- 
korkoli, akcijski peskovnik ostaja pretežno uživantski. 
Tolikanj bolj škoda je zatorej, da tega ni več moč z 
neomajnim prepričanjem trditi za umirjene segmen- 
te, ki prekinjajo bučno karafekanje. Največja hiba 
novega fabulativnega tkiva je njegova nestalnost. So- 
fia Lamb se nam denimo vseskozi predstavlja kot go- 
reča zastopnica kolektivizma. Se pravi nazora, ki po- 
udarja pomen in interese skupnosti ter je v sime- 
tričnem nasprotju z individualistično filozofijo pokoj- 
nega Andrewa Ryana. Ta idejna predloga je zapelji- 
va, vendar v igro pronica z dosti manjšo intenziteto in 
verodostojnostjo kot Ryanov objektivizem. Dr. Lam- 
bova često pridiga eno, nakar sprejema odločitve, ki 
njenim vernikom, 'rapturski familiji', katere člani se 
rade volje žrtvujejo za skupno dobro, ne prinašajo ni- 


Prikrito napadanje je ključ do nebolečega izida spopadov. Za hedšote z raz- 
dalje si pomagamo s približanjem pogleda, uporabna pa je zlasti plazmida 
'scout', s katero se v nevidni obliki začasno izselimo iz skafandra. 


Come to papa, mvahaha! Z žalostno usodo Sestric smo se večidel seznani- 
li že v enki, zato jih v dvojki izkoriščamo s precej manj sočutja. 


kakršne očitne koristi. Nasploh je kar precej filozof- 
skega mlatenja prazne slame, odštevši zanimive raz- 
prave o pomenu družinskih vezi. Manj markantna in 
važna kot prej posledično izpade peščica sekundar- 
nih likov, Lambinih generalov. Norih blodenj očeta 
Simona Walesa, ki v improviziranem svetišču širi no- 
vi testament rapturskega svetega pisma, si bržkone 
ne bomo tako hitro izbili iz glave, dočim bomo pogin 
večine ostalih preboleli brez hujših moralnih posledic. 
Bržda tudi zato, ker dotični kot kvazi šefi niso posebej 
zadovoljujoči. Položaj na srečo reši zaključni del špi- 
la, ki, khm, smiselno osmisli dotlej početa krivo- in 
dobrodelstva v pokvarjenem podvodnem raju. 


Na površje! 

Vrste manjših zameric naslov ni otet. Ob možnosti hi- 
trega snemanja in včitavanja položaja v inačici za PC 
(igro so storili še za X360 in PS3) se zdijo številni ter- 
minali, kamor se po smrti materializiramo tako rekoč 
brez kazni, odvečen luksuz. Snovalci bi lahko dalje 
poglobili posledice moralnega odločanja pri ravnanju 
s Sestricami in občasnem odločanju o usodi prema- 
ganih likov, saj to privede do štirih le malenkostno 
različnih koncev (dveh dobrih, dveh slabih) ter ščep- 
ca predrugačenih dialogov. Pustolovska plat, kolikor 
je sploh je, pa bi lahko vsebovala kaj bolj naprednega 
od tradicionalnega pritiskanja stikal, iskanja kod za 
vrata ter letanja z enega konca nivojev na drugega. 
Skozi Rapture nas špil na splošno kar preveč očitno 
vodi za rokico, kar je grehek, na katerega smo, glej 
no, glej, opozarjali že poltretje leto tega. Sramotnega 


črička, ki v PC-verziji ob izidu ni dopuščal pravoraz- 
mernega prikazovanja širokozaslonskih ločljivosti, so 
na srečo ugonobili s popravkom. Podpore za džojpe- 
de, da bi lahko uživali s kavča na teveju, pa še kar ni 
in je najbrž tudi ne bodo dodali. Koliko bi jih stalo? 
Bioshock 2 je sicer dostojno nadaljevanje odličnega, 
vzdušnega prvega dela, in je vreden večkratnega ig- 
ranja. Predhodniku je v mnogočem skoraj enakovre- 
den, dočim ga v določenih elementih, denimo razno- 
likosti sovražnikov, prekaša. Višje ocene pa ga stane 
ugotovitev, da v krasno podmorsko metropolo po 
igralni plati ne dostavi nič bistveno novega in da zao- 
staja po pripovedni plati. Upajmo, da se avtorji špa- 
rajo za trojko, ki jo gre vsekakor pričakovati. Po 
možnosti z jeklenko kisika ob strani. 


Hipnotični adamski napad je združek plazmid 'razdraži' in 'spajdaši se z Big 
Daddyjem' iz izvirnika. Splicerji, ki jih tako zakačimo, so v boju prvovrstni po- 
magači. Vedeti je treba le, da učinek prej ko slej mine. 


Splicerji se Daddyjev navadno izogibajo, Delte pa se očitno ne bojijo. Okej, 
zgodba je pač taka, vseeno pa bi lahko bil očkovski občutek boljši. 
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Logitech 


Piči z 200 na uro! 


Prestavi v šesto in postani najboljši voznik. Volan Logitech G27 omogoča ultimativno vozniško 
izkušnjo na PCju in konzoli PLAYSTATION 3. Da boš dirkaško stezo občutil kot še nikdar, poskrbijo v 
usnje oblečen volan, šeststopenjski menjalnik, pedalo za sklopko, vrhunska tehnologija povratnega 
suvanja, indikator za prestavljanje, šestnajst programabilnih tipk in številne druge napredne lastnosti. 


Logitech G27 - prava kovina, pravo usnje, prava dirka. 


Logitech čestita svojemu zanesljivemu sovozniku Jokerju za izid 200. številke! 
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kaj te dneve na spletnih forumih zrejo moje 
oči! Takole menijo nekateri: Supreme Com- 
mander 2 je vse kaj drugega, kot so se zane- 
senjaki nadejali! Iz njega mezi popreprošče- 
nost, ki jo razume celo najbolj nizkotni plebejec! Sve- 
tinjo, ki je v Jokerju 164 dobila 92, so razsekali in 
onečastili! Med njenimi veterani zdaj veje surovi srd in 
tisoče klikotavih kratosov se je vsulo proti padlemu 
božanstvu Chrisu Taylorju, da mu odrobi glavo in pre- 
preči, da bi luč sveta ugledal še kak tak nestvor, kot 
je SupCom 2. 
Okej, Supreme Commander 2 "ni" tak kot enka. Pre- 
bolite že. Novinci pa pridite na stran, da nas ne bo 
motil trušč. Vidite, SupCom in njegov predhodnik To- 
tal Annihilation sta markantni realnočasovni strategi- 
ji, ki gradita na veličastnosti. Njune so ogromne kar- 
te, nepregledne množice robotov in samosvoj sistem 
porabe surovin, ki ga mnogo špilavcev ni zapopadlo. 
Dvojka pa se skuša od tega rahlo elitističnega kon- 
cepta odlepiti, saj morajo možje in žene pri Gas Po- 
wered Games pač nafutrati otroke in so naslov že 
spočetka gradili tudi za xbox 360. Toda to ne pomeni, 
da je franšiza odletela v prepad. 
Poglejmo najprej, kaj je ostalo podobno kot v pred- 
hodniku. Dogajanje je postavljeno v znanstvenofanta- 
stični univerzum, koder so se v enici spopadli ljudski 
United Earth Federation, kiborški Cybrani in z nezem- 
ljani spojeni Aeon llluminate. Dvojka se začne petind- 
vajset let po dodatku Forged Alliance (J174, 84), v 
katerem po sili razmer združene frakcije natepejo Se- 
raphime, prišleke iz vesolja. A temne spletke zasejejo 
spor v zavezništvo in nastopi čas, ko bojno polje spet 
teptajo orjaški bojni roboti. 
Osrednja lastnost igre je povsem odmakljiv pogled, ki 
ga lahko z miškinim koleščkom poženemo v take 
višave, da zaobjame vso karto. Zumiranje in odzumi- 
ranje je tekoče in sčasoma se navadimo, da oboje 
počnemo nenehno. Največji puvači bodo oči premi- 
kali še na drugi monitor, kar špil podpira, in s tem zrli 
na dva dela bojišča hkrati. Odmakljiva kamera je bri- 
ljantno spojena z velikimi kartami, ki ponujajo zadosti 
prostora, da se lahko na njej dejansko gremo strategi- 
jo. Ja, SupComa sta igri velikih številk in razdalj, kjer 
dosti več kot ukvarjanje z nekaj tanki pomeni to, ka- 
ko v globalnem smislu poslati stotino oklepnikov na 
pravi kraj ob pravem času. Nadzor je v ta namen vi- 


Krounran janje?! 


pbrosii in ukazni Najbolj urgani so ei 
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soko avtomatiziran, z naprednim veriženjem ukazov. 

SupCom se v svoji megalomanskosti ne ustavi pri 
karti, saj po bojišču koracajo stroji, ki zrejo čez hri- 
bovja in namakajo zadnjo plat v oceanih. Orjaški ro- 
boti, leteče letalonosilke in titanski večfunkcijski ka- 
noni. Eden od topov je recimo tovarna, v kateri naprej 
izdelamo vojsko, nakar jo izstrelimo sovragu v sredo 
baze. Ta gigantska čorba vojskujočega se moštva je 
prijazna tudi do očesa, saj je serija po prikazu že od 
začetkov v samem vrhu. Ko se udari na stotine tan- 
kov, bombnikov in jurišnih topnjač, jih je veselje opa- 
zovati. Navduši predvsem animacija, ko se kupole 
obračajo in sestreljena letala pikirajo proti tlom. Za 
navdušence nad vojno mašinerijo sta SupComa paša 
za oči. 

A prav tu se začenjajo kazati odmiki dvojke od pred- 
hodnikov. Enica je prodirala z brezkompromisnim si- 
muliranjem fizike, kjer je vsak izstrelek šibal po svoji 
krivulji. Lahko se je na primer zgodilo, da je granata 
težke artilerije zadela letalo v letu. V dvojki je to doga- 
janje poenostavljeno, saj ni več natančnega računa- 
nja trkov. Po drugi strani so s tem sprostili nemalo 


strojnih ciklov in SupCom 2 že iz škatle deluje imenit- 
no, medtem ko je bila morilska strojna zahtevnost 
ena glavnih zamer enici. Boj s sedmimi računalniški- 
mi nasprotniki v skirmishu sedaj šiba kot namazan! 

Druga pomembna sprememba se tiče proizvodnega 
načina in bo veterane najbolj neprijetno presenetila. 
Izvirnik in Total Annihilation poznata dve surovini: 
maso in energijo. Prvo pridobivamo z vrtinami, drugo 
z elektrarnami, hec pa je v tem, da sta njuni proizvod- 
nja in poraba zvezni. Pri gradnji baze in enot se sred- 
stva porabljajo postopno skozi delo, ne takoj na za- 
četku, ko enoto ali tovarno 'kupimo'. To pomeni, da 
lahko začnemo z gradnjo supermegakanona, čeprav 
še nimamo na voljo zadostnih surovin. V tem primeru 
se delo le upočasni. No, dvojka ta izvirni princip vrže 
skozi okno in uvede klasično 'kupovanje', kjer se 
nam surovine odštejejo takoj, ko enoto naročimo. Ta 
je bliže ostalim strategijam, uvedli pa so ga, ker ga je 
laže doumeti (AAAA POKONZOLJENJE!! -fanatiki). 
Kako natanko bo to vplivalo na dogajanje, bo v več- 
igralstvu moč videti šele čez tedne. Je pa nesporno, 
da je serija s tem izgubila nekaj samosvojosti. Poleg 
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tega ta način zahteva več klikanja in je manj pregle- 
den. Dvomljiva odločitev. Bolj dobrodošla je omejitev 
sodelovanja pri grajenju, saj sedaj ne moremo več z 
neskončno inženirskimi enotami pohitriti proizvodnje 
kot v predhodnikih. 

Manj dvoumja kot pri ekonomiji je pri enotah samih. 
Teh je dosti manj kot v SupComu - trdim, da prema- 
lo! Vsaka stran ima commanderja, začetno bojno in 
konstrukcijsko enoto, po kateri ima igra ime. Sledijo 
tank, protiletalski kanon in artilerija, pa kak mobilni 
ščit ali radar, dve do tri letala in dve do tri ladje. To je 
glede običajnih enot počasi vse, šmrce. Avtorji so na- 
mesto tega uvedli večje število 'eksperimentalnih' 
strojev, ki so bili v enici po vrsti res orjaški, tu pa so 
nekateri le malo večji od običajnih tankcev. Sem spa- 


Naslov se delno odkupi z boljšo raznolikostjo med 
frakcijami in nekaj posrečenimi eksperimentalnimi 
stroji. Cybrani lahko z raketnim pogonom preskaku- 
jejo hribovja, medtem ko se llluminati teleportirajo 
naokoli. Raznolike so si tudi nadgradnje. Nad-kaj?! 
Ja, Supreme Commander 2 uvede drevo tehnoloških 
nadgradenj, v katerem odklepamo tudi enote. Pot do 
kiklopske leteče trdnjave torej poteka denimo skozi 
energetske ščite in protiletalski top za običajni tank. 
Surovina za nadgrajevanje so raziskovalne točke, ki 
jih proizvajajo laboratoriji in naši uspehi v boju. Vete- 
rani bodo sprva vihali nos, a pogruntavščina se izkaže 
za naravnost fantastično. Smeri razvoja je ogromno, 
taktiziranje na bojnem polju pa odslej zahteva zdravo 
mero predvidevanja nasprotnikovih potez, saj nima- 
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karti. Neposredne zabave je več kot prej, čeravno je 
igra 'poCSCjana', med drugim s krajšim dosegom 
tankovskih topov. Na liniji se more v klasičnih večig- 
ralskih partijah udariti do osem ljudi. Tekmecev je 
trenutno več kot dovolj, tudi težav s povezljivostjo ni. 
Omeniti pa velja, da je igra tudi v škatelni različici pri- 
vezana na Steam, zatorej potrebujete nalinijsko po- 
vezavo za aktivacijo in obliže. 

Nov obraz ima tudi puščavniška kampanja. Ne, ne 
pozna sodelovalnega načina, je pa bolj napeta kot v 
predhodniku. Ogromne, a nemalokrat monotone misi- 
je iz enice zamenja za manjše, bolj starcraftovske z 
vrsto drugotnih ciljev in nekaj posrečenimi, blizzar- 
dovskimi triki. Zgodba s povprečnimi vmesnimi ani- 
macijami je luknjava in odmisljiva, zato pa te vzdušje 


dajo leteče topnjače in razni monstrumi, ki tacajo po 
kopnem. Veterani se bodo na spremembo morali na- 
vaditi in po nekaj dnevih se s prijemom da sprijazniti. 
A hkrati je res, da franšiza s tem izgubi na prepoznav- 
nosti, saj je bil ravno obilen izbor raznovrstnih bojnih 
naprav vselej zaščitni znak Taylorjevih iger še iz ča- 
sov Total Annihilationa. Tu pa denimo llluminati sp- 
loh nimajo ladij! (Njihove enote se privzeto premikajo 
po vodi, a vendarle.) Ne moreš se znebiti občutka, da 
so Gas Powered Games spisek vojaštva zožili spričo 
zategnjenega proračuna. Poleg omenjenih ladij naj- 
bolj boli manko težkega topništva in težkih bombni- 
kov, ki jih je bilo v prejšnjih delih vselej užitek uporab- 
ljati. Stvari enostavno manjkajo. 


/£MWloga commanderja v bitki je sedaj odvisna od tega, s koliko nadgradnjami -ga ovesimo:/Na'štartu" 


mo vpogleda v njegovo tehnološko drevo. Kaj hitro se 
lahko zgodi, da v glavo nenadejano dobimo jedrski iz- 
strelek, ker nismo vlagali v tehnologijo za obrambo 
pred raketami. 

Večigralske bitke so zato hitre in napete kot hudič, ko 
si grizeš nohte, kdaj bo izza obzorja prilomastil ekspe- 
rimentalni robot ali boš zaslišal »Strategic launch de- 
tected!«, kar pomeni nuklearno konico, namenjeno 
proti tebi. Več poudarka je na boju kot na špilanju 
SimCityja z gigantskimi bazami. Ob tem igra ni žrtvo- 
vala slikovitosti, nasprotno. Za nameček so nekatere 
naprave res odpuljene. Poleg prej omenjenega kano- 
na za tanke so tu denimo cybranska godzila, ki bruha 
ogenj, in gravitacijska orožja, ki mečejo tanke po vsej 


(krepne že, če se 2 gpolakno ob kamen, a sčasoma ola moremo razviti v zrači uničevalno mašino. 
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ne spusti iz krempljev. Resnejša zamera bi bila, da je 
misij le po premočrtnih šest na frakcijo in na srednji 
težavnosti gredo mimo v desetih urah. Igrajte na težji, 
tam je veliko bolj pasja! Ne toliko zaradi brihtnosti sili- 
cija, marveč množine njegovih sil. Umetna pamet pri- 
de do izraza šele v skirmishu, kjer zna sedaj zavdati in 
je dober trening pred odhodom na linijo. 

Supreme Commander 2 ne more dobiti pik za pre- 
lomnost. Edina novost, s katero postreže, je napredna 
uporaba tehnološkega drevesa. Vse ostalo je večji ali 
manjši korak nazaj, od sistema surovin do okleščenih 
formacij in simuliranja projektilov. Zlasti trpita veli- 
kost in množičnost, saj na spisku robotejev zevajo lu- 
knje, boji pa se odvijajo na manjših razdaljah kot prej. 
Toda! Po drugi plati je SupCom 2 hitrejši, enostav- 
nejši za začetnike in bolj nedolžno zabaven od enice. 
Predvsem pa, to močno poudarjam, še vedno je Su- 
preme Commander. Ne CGC, ne Starcraft. Supreme 
Commander. Kljub predrugačenju ostaja globok, iz- 
vedbeno pa gigantski, udaren, z izjemno glasbeno sp- 
remljavo, ki ohranja monumentalnost. Ni tako samo- 
svoj kot enica, a več kot dovolj, da ga ne moreš za- 
mešati s katerimkoli drugim Ro Tisti hladne 
glave in odprtih misli bodo to znali ceniti. Ostale pa 
lahko zaradi mene potaca Colossus. 


Aggressorjevi roboti so tokrat malo manjši in 
šibkejši, a zato nič manj hrupni. 
numentalna v napeta v optimizi- 


83 rana v zvočni učinki in glasba v 


vrsta nepotrebnih korakov nazaj % pomanjkljiv 
Spisek enot x kratka kanipahiii x 


enostavna in globoka hkrati'v. mo- 
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Star Wolves 3: Givil War 


S Bitke so v povprečju dosti masovnejše kot v predhodniku. To je dobro zara- 


di slastnosti razpaljotke, slabo pa vsled zatikanja. 


vomim, da kdo med vami pomni pred dvema 
letoma in pol opisani Star Wolves 2 (J169, 
62). Trirazsežna vesoljska strategija s frpjski- 
mi elementi, ki je spomnila na Homeworld, je 
bila tipičen izdelek ruske šole. Zasnovno in igralno 
zanimiva, a izpeljavno podpovprečna. Ko je vzhod- 
njaški megazaložnik 1C Company dostavil nadalje- 
vanje, sem bil zato bil razklan. Po eni strani sem hotel 
videti, če so babuškarji nadgradili solidne temelje. Po 
drugi pa me je mrazilo ob pomisli na značilne nedo- 
končanosti, hrošče in mimosunke. 
Kot vidite po oceni, skrbi niso bile odveč. Rusi - saj 
vem, presenetljivo! - niso odpravili grehov izvirnika, 
temveč so dostavili skupek kode, ki v letu 2010 nima 
mesta. Osnovo so pustili docela enako. Tudi tokrat 
širom vsemirja razpošiljaš mamaladjo, ki v trebuhu 
kengurujsko skriva lovce. Spočetka si pri pilotiranju 
sam, tekom dogodivščine pa iz godlje rešiš do pet 
kolegov, ki se moštvu pridružijo iz hvaležnosti. Šofer- 
ji nabirajo izkušnje in napredujejo po razvejanem 
drevesu veščin ter posebnih sposobnosti. Možnosti je 
mnogo: frčača lahko bildaš v spretnosti pri rabi po- 
kalic, ga specializiraš za laserje, mu priljubiš rakete 
ali ga izobraziš v ladijskih podsistemih, uničevanju 
nasprotnikovih ščitov ter popravljanju soborcev. Na- 
bor je velikanski in dobršen del privlačnosti Zvezdnih 
volkov izhaja ravno iz spremljanja napredka četice. 
Boj je drugače strateško-taktične narave in bi ga naj- 
laže primerjal s tistim iz Dragon Age. Kva, bu, he? 


ČO Alieni so zajebani nasprotniki z neugodno naprednimi orožji. A kmalu 
postanejo prijatelji, nakar jih lahko celo prikličeš na pomoč. Omg kvarnik. 
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SATRENIAET 


€ Če se kak mazohist loti igranja SW3, imam nasvet. Shranjuj pred, po in med 


skoki skozi vrata. Shranjuj v postajah. Shranjuj med pogovori. SHRANJUJ! 


Potrpite. Tako kot v Biowarovi mojstrovini upravljaš 
ekipo slaboritnikov, ki večidel samodejno mlatijo ba- 
rabine, je tudi tu boj pretežno avtomatski. Resda je 
moč v tridimenzionalnem vesolju določati premika- 
nje vsakega plovila posebej. A zavoljo časovne za- 
mudnosti in natrpanosti bitk tega ne počneš, marveč 
po dejavnem premoru posežeš le, ko je nujno, vmes 
pa predvsem prožiš specialne napade. Sliši se čud- 
no, a v praksi mehanika deluje v redu. Predvsem je 
veselje opazovati, kako se vsaka izboljšava na pilotu, 
plovilu ali opremi odrazi na učinkovitosti. Pirati, ki si 
se jih še nedavno ogibal kot pevski talent Osenarce, 
naenkrat postanejo obvladljivi, kmalu zatem pa le še 
mimogredna nevšečnost. 

Do tu vse lepo in prav, saj princip res ni slab. A Volc- 
je pogrnejo na najbolj pomembni točki: igralni iz- 
kušnji. Rusi očitno posedujejo kolektivno hibo, zaradi 
katere ne morejo doumeti, kaj špil dela zabaven. Iz 
že tako skromnega nabora udejstvovanj v SW2 so iz- 
rezali prosti način letenja, ukinili samodejno generi- 
rane kveste (to ni slabo, saj so bili zanič) in na pilot- 
ski sedež postavili zgodbo. To pomeni, da se Civil 
War igra kot vesoljska pustolovščina, začinjena s 
spopadi. V vsakem zvezdnem sistemu je skritih nekaj 
vročih točk, katerih obisk sproži dialog, nakar je od- 
visno od odgovorov, kako bo fabula tekla dalje. Če 
se kakemu oficirju zameriš, boš moral bežati in iskati 
napredek po manj uradnih poteh. Če si priljuden in 
ustrežljiv, te bo zaposlil. Posebej spreten govornik bo 
po drugi strani zaznal in izko- 
ristil njegovo senčno stran. 
Da, SW3 so v veliki meri ne- 
premočrtni, z nekaj konkre- 
tnimi vejitvami in najmanj 
dvema zelo različnima kon- 
cema. Toda pozna se, da st- 
varitelji s štorijalnostjo nima- 
jo dosti izkušenj, še manj pa 
z rokovanjem z nelinearnost- 
jo. Možnosti v pogovorih nam- 
reč vse prerade vodijo v smrt, 
in to od samega začetka na- 
prej. Pravzaprav te igra ek- 
splodira za vsako malenkost, 
najsi bo to napačen odgovor, 
zaitje s predvidene poti ali ne- 
predviden izhod iz sistema. 


Ko tako umiraš na vsakem koraku, ugotoviš, da Star 
Wolves 3 niso igra, temveč sprevrženo save-load po- 
potovanje po močvirju ruskega uma, ki je otopel zara- 
di preobilice vodke. Tako mazohističnega izdelka v 
sodobni zgodovini špilov skorajda ne pomnim. 

K tej osnovni zameri je treba prišteti še dosti hroščev, 
nerodno napredovanje zgodbe, ki sama po sebi itak ni 
nič posebnega, ter zastarel grafični pogon. Že pred- 
hodnik je za svoje čase izgledal podpovprečno, Civil 
War pa deluje kvečjemu smešno. Da je žalitev še več- 
ja, je srček izjemno slabo optimiziran. Med mirnim po- 
potovanjem število sličic na spodobnem kompu pre- 
sega 300, a kakor hitro je na zaslonu ducat in več plo- 
vilc, se prikaz začne zatikati. Sodba je zato jasna: če- 
tudi Volcje na Steamu stanejo na videz ugodnih 25 
evrov, se jih ognite v najširšem možnem loku! 


€ Najbolj konkretna izboljšava glede na izvirnik so 
mamaladje, ki jih je to pot več in jih je celo moč 
opremljati. Pilotira jih nadgradljiva umetna inteli- 
genca. 


po tem govnu ne zmore napisati humorne 
vrstice. Bes vas lopi, Ruse! "žuga s pestjo" 


obilo ladij in opreme zanje v hiter 
in razvejan napredek pilotov v bru- 
talna prepogostost umiranja x samo 
kampanjski način x neverjetno nerodno podajanje 


zgodbe x zelo zastarela podoba 
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Obleganja gradov predstavljajo skoraj polovico vseh različnih bojišč in 
gore kamenja so zgrajene verodostojno. Zal pa ni oblegovalnih naprav. 


amurajski vojaški podvigi ruljo privlačijo že od 
nekdaj, kajti filmi so zmožnosti teh vojščakov 
in njihovih katan povzdignili do epskih propor- 
cev. Lahko presekajo tank na dvoje in zatem 
še vedno prerežejo paradižnik. A začuda poštenih 
strateških iger v to smer skorajda ni. Shogun: Total 
War je praktično edini naslov, ki bi ga znala navesti 
večina zanesenjakov. In tudi je edini ... solidni, vsaj. 
Slabo leto za Shogunom je v dvatisočprvem namreč 
kitajski studio Magitech za zahodni trg izdal Takedo. 
Igro so nazvali po imenu ene od rodbin, ki so se srdito 
borile za oblast v obdobju Sengoku, eri od konca 15. 
do konca 16. stoletja, kamor so praviloma zadegane 
vse samurajske peripetije. Takeda je realnočasovne 
bitke nalik Shogunovim povezala z linearno kampa- 
njo in šele dvojka iz 2005 je v serijo vpeljala strateško 
karto. Tistih, ki so dotična naslova uzrli, bržda ne bo- 
mo nikoli poznali, saj se govori, da so zaradi okornega 
vmesnika in zahtevnosti napravili harakiri. 
Trojka gre vestno po poti predhodnikov in nas pod 
praporjem ene od 35 rodbin posadi na osrednji japon- 
ski otok Honšu v 16. stoletje. Po naravi je podobna 
Shogunu: razdeljena je na potezni 2D-strateški del in 
3D-realnočasovne bitke. A storili bi napako, če bi jo 
označili za klon Totalne vojne, saj ima zvrhano mero 
samosvojih prijemov. Ozemlje ni razdeljeno na pro- 
vince, marveč se dogajanje suče okoli gradov, ki so 
bili tudi v resničnosti centri moči in odločanja. Utrdbe 
in njihovo okolico je moč nadgraditi z raznimi stavba- 
mi, ki povečajo pridelek in hitrost rekrutiranja voja- 
kov. To je nuja, saj je umetna pamet na karti pasja kot 
redkokje. Tako agresivnega in zvitega računala, ki bi 
te provociralo dobesedno na vsakem koraku, nisem 
srečal že dolgo. Treba je sklepati veliko zavezništev in 
sporazumov, saj se sami niti slučajno ne moremo zo- 


Še ena zamera ume leteti na dejstvo, da se potepamole po osrednjem ja- 
ponskem otoku, če pa so bili v rodbinske vojne vendar vključeni vsi štirje. 
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perstaviti več močnim sosedom. Raba vohunov in 
nindž za špeganje ter umore ni kaprica, ampak obve- 
za, saj tudi nasprotnik ne štedi s podpasnimi udarci. 
Diplomacija ima vse klasične vzvode, žal mi je le, da 
ni možnosti političnih pritiskov na posamezne grašča- 
ke - daimje, saj so ravno ti v mnogočem krojili tak- 
ratno dogajanje. Lahko jih samo zaštihamo ali obre- 
kujemo. 

Pohvalil bom gibanje vojske, ki je vse kaj drugega kot 
samo premikanje figuric, saj je hudirjevo odvisna od 
zalog in lokalne podpore. Zato moramo biti presneto 
pazljivi, kam in kako jo pošljemo. Tečno pa je, da se 
profesionalnih vojakov ne da premikati med posa- 
meznimi armadami, zato moramo pri osvajanju veno- 
mer organizirati nove divizije. Tudi raznolikost enot 
šepa, saj jih je le pet vrst: lokostrelci, samuraji, konje- 
niki, suličarji jariji in arkebuzirji. Mnogo več pozornos- 
ti gre poveljnikom. Ti napredujejo že skorajda v frpjs- 
kem smislu, s krepitvijo posameznih statistik, kot je 
spretnost s suličarji ali zmožnost vodenja. V okencih z 
generali špilavec preždi mnogo časa, ker odločilno 
vplivajo na uspešnost divizij, katerim načelujejo. Pred 
začetkom realnočasovnih bitk smo deležni še ene sa- 
mosvojosti: enote lahko razpostavimo v posebne for- 
macije in divizije pošljemo v obkoljevanja izven karte! 
Ali pa se posvetimo onemogočanju taistih manevrov 
sovražnika, saj je nenaden napad konjenice v bok 
grdo presenečenje. 

Ko se taktični spopad zažene, pa začno ven sekati 


IGROVJE 


Enote, niso iz ene zvrsti vojske, marveč iz kombinacij, recimo jarijev in lo- 
kostrelcev. Kdor.je navajen Shoguna, bo potreboval nekaj privajanja. 


glavne negativnosti, ki v mnogočem sledijo iz pred- 
hodnikov. V prvi vrsti izjemno okoren vmesnik, ki ga 
biksa že v strateškem delu. Saj ne, da bi onemogočil 
igranje, a ne morem spregledati dejstva, da ga od 
predhodnikov niso ama nič izboljšali, čeprav je bil že 
tedaj ena glavnih zamer. Namesto da bi užival ob igra- 
nju, se moram preklikati skozi tono menijev in nepre- 
glednih podatkov. Podobno je z bitkami, ki so videti, 
kot bi jih pobral iz devetdesetih, saj so soldatje še ved- 
no ploščati. Ukazi sicer vključujejo vse potrebne na- 
stavitve obnašanja in formacij, a kaj, ko jih je tudi po 
navajanju na vmesnik še vedno muka izvajati. Vojska 
na bojnem polju se odziva kolikor toliko smiselno, to- 
da njena prepričljivost je daleč za tisto iz modernejših 
taktičnih strategij. Ko se sovražni enoti udarita, se 
včasih zdruzneta v črno luknjo s stotino suličarjev na 
petih kvadratnih metrih. Škoda, saj Takeda 3 vsebuje 
nad dva ducata obleganj gradov, ki s tem zvodenijo. 
Dotične težave onemogočijo tudi večigralstvo, ki po 
stari navadi premore le 2D-taktične boje. 

In tako zanimive ideje ter izzivi končajo napiknjeni na 
kole kot glava Išide Micunarija po porazu pri Sekiga- 
hari. Zamerim, pa čeprav na http://ezgame.com/ 
magitech/onlinestore stane le 30 dolarjev. 


Samuraj se sili s kalano, a ga 
potepta stotnija kmetov s sulicami. 


napadalna umetna pamet v uba- 

danje z generali v nekaj naprednih 

idej v zastarel taktični boj x zanič 
vmesnik x slaba podoba x kup nerodnosti 


Magitech 


Bridki meči sekljajo jako hitro in na odločitev o zmagovalcu ni treba dolgo 
čakati. Dodatno zato, ker je umetna pamet blazno nagnjena k bežanju. 


m» Rookie 


O Fracehuggerji so ostudne žverce. So krhki, a jih je težko zadeti in so hitro pri 
tebi, nakar te privatizirajo, če imaš premalo energije. Le-to si povrneš z vbriz- 
gavanjem injekcij stimulansov, obnavlja pa se tudi sama. 


> m 
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C Bližnje klanje žrtev v vlogi aliena je spočetka nasladno, kasneje pa slast 
popusti zaradi manka različnih animacij. Enako njih 'harvestanje', kjer nad 
nesrečnika spustiš oprijemalca obraza. Kje si ga nosil, je skrivnost. 


e res minilo že enajst let od prvega špila Aliens 

vs Predator za PC? Devet od nadaljevanja? In 

nič manj kot dvajset let, odkar se je nek genia- 

lec pri stripovskem založniku Dark Horse Co- 
mics spomnil, da bi bilo nadmočno, če bi soočil ulti- 
mativna vesoljska monstruma? Ja, tako hitro teče 
čas za nas. Za serijo AvP pa ne, saj je puščavništvo 
tele nove prvoosebne streljačine v skoraj vseh vidikih 
pogreta juha. Krvava. S črevci. Ne rečem, igra je za- 
bavna, lepa na pogled in z dobrim, na trenutke od- 
ličnim večigralstvom. A meja, ki jih je zakoličil udarni 
prvenec, še pred njim pa jaguarjev AvP iz leta 1994, 
ne premakne. V mnogočem se jim niti približa ne. 


Gigergranje krvi 

Velikega kunšta glede izgovora za akcijo ni. Na trop- 
skem planetu se hkrati znajdejo marinec iz padle la- 
dje, predator, ki odkriva skrivnost velikega templja, 
in alien, ki uide iz krempljev pohlepne korporacije 


Weyland-Yutani. Vsak ima svojo premočrtno kampa- 
njo, ki jih igramo v poljubnem vrstnem redu in splete- 
jo eno štorijo. Fejst je iste ključne dogodke videti iz 
perspektive zdaj enega, potem drugega in nazadnje 
tretjega bitja na različnih točkah na časovni premici. 
Ko z marincem recimo prispeš v bazo sredi džungle, 
je tam že vse mrtvo, kar si na lasten čekan zakrivil s 
ksenomorfom. Žal pa je krovna fabula precej zanikr- 
na in nezanimiva, posebej za tiste, ki jih ne zanimajo 
detajli tega univerzuma. Dovolj bodi, če rečem, da je 
na nivoju obeh filmov Aliens vs Predator, z viscem na 
koncu marinca in ščišem na koncu drugih dveh. 

No, kar si v filmu opazoval, tu igraš, kar je za kvinti- 
ljon parsekov privlačnejše. Po zgledu starih špilov 
AvP (nič čudnega, razvijalci so isti) te v marinski 
kampanji čaka srhljivo vzdušje, ko begaš po te- 
mačnih hodnikih in na zaznavalniku premikanja 
spremljaš bele točkice, ki se ti približujejo z grozečim 
blip ... blip blip ... blip blip blip ... Otipljiva sta obču- 
tek ogroženosti z vseh strani in strah, da bo nekaj 


planilo iz prezračevalnega jaška ter ti postavilo enega 
facehuggerja na fris in enega na rit. Tolaži te, da imaš 
dobra orožja, med njimi cameronovsko strojnico z 
granatometom, šrotarico, plamenobacač in snajperi- 
co, ki so sposobna iz nasprotnikov hitro narediti om- 
leto. Le živcev ne smeš izgubiti v atmosferičnem ple- 
su svetlobe, senc in strašljivih zvokov, ki te silijo v 
beg. Futuristični lovec predator je opremljen s pri- 
pravcami, kot so nevidnostni plašč, laserski top, me- 
talni disk in toplotni pogled, ter zna izvajati dolge 
skoke. Cilje zakrit opazuje z daljave, od koder jih lah- 
ko eksplodira s kanonom, če je voljan žrtvovati del 
zaloge energije, ali pa se jim približa in jih seseklja z 
rezili. Ko so omotični ali če jih začopati od zadaj, jih 
lahko usmrti. Tedaj si vzame trofejo, kar pri ljudeh 
pomeni trganje glave s hrbtenico vred, da kri šprica 
vsepovsod, pri alienu pa ruvanje zobatega jezika. 
Občutek pri tem je pošastno barbarski. Odlično. 

Alien je pak hitra žverca, katere glavni prednosti sta 
sposobnost lazenja po malodane katerikoli ravni po- 


€ Predator si od žrtev, ki jih ne ubije z razdalje ali s kovinskimi kremplji, vza- 
me trofejo. Nič več jezičnosti za tegale slepega dohtarja smrti! 


vršini in skrivanje v temi. Na nič hudega slutečega 
človeka ali neprevidnega predatorja plane kot pušči- 
ca in ga razseka s hitrimi, šibkimi udarci krempljev 
oziroma počasnejšim, močnejšim zamahom z repom. 
Ta predre blok, ki ga trpin včasih postavi z orožjem. 
Pri presenečenju je v veliko pomoč tekaški pospešek, 
s katerim si pri žrtvi v sekundi. Tako kot predator lah- 
ko alien človeškega ubožca omami ali se mu potihem 
približa od zadaj, nakar mu predre lobanjo ali nadenj 
prav nasladno spusti facehuggerja, ki zaduši krike, 
omg. Da se pri svaljkanju po stropu laže orientiraš, 
merilna točka na sredini zaslona vedno kaže, kje so 
tla, dočim osredotočanje (focus) pokaže odprtine, v 
katere se lahko stlačiš. Res pa je, da se še vedno zlah- 
ka zmedeš, tako kot v izvirniku, kjer je bilo malokomu 
čisto jasno, kje je in kaj počne. A igrali smo ga vse- 
eno, ker je bilo alienstvo tako prekleto kul. 


Tole sem pa že počel 


Tudi zdaj je. V poplavi špilov, kjer si človeček z orož- 
jem, je znova osvežilno in samosvoje špilati kot kuš- 
čarski monstrum, ki zalezuje plen kot lačna žival, ši- 
ba med preprekami, se plazi gor in dol po zidovih, 
utekava v prezračevalne jaške ... Vendar alien še 
zdaleč ni vsemogočen, saj hitro krepne, ko ga obsu- 
jejo s streli. Sploh pri višjih težavnostih in globlje v ig- 
ri, kjer soldati raje napredujejo v skupinah in ni več 
toliko temnih hodnikov, kjer imaš prednost. Zato se 
je treba potruditi, pri tem pa kar vidiš, kako oni za- 


znavajo tebe. Si senca, ki steče med drevesoma, na- 
to bela pika na radarju, potem blip blipblipblipbliiiip 
in naposled HAM, zabeljen z vreščanjem usmrčene- 
ga. Včasih je dizajn nivojev malo blodnjaški in moraš 
najti izhod. Tudi igranje s predatorjem je prijetno, z 
nekaj ploščadnega skakanja in izrabe okolice. Upo- 
rabiš recimo metalni disk, da preluknjaš cevi za vo- 
do, kar pogasi plamene. Z marincem pa je akcija ne- 
kako klasična za strašljive fpsje. Dolžina ni večji pro- 
blem, saj deli v poprečju trajajo kake štiri ure, če ne 
tečeš naprej kot kura brez glave in si vzameš čas za 
duhanje vzdušja, občudovanje natančno zmodelirane 
okolice ter iskanje razmetanih skritosti. Vsaka rasa 
ima svoje, najbolj zanimivi pa so marinčevi - zvočni 
zapisi raznih oseb. 

Je pa res, da so vsi trije pristopi glede na izvirna AvP- 
ja zelo derivativni, saj je tale novi špil ponovitev stare 
vaje. Zamisli si, da bi Rebellion šli v odprto vandranje 
po planetu ali po aliensko infestiranem vesolju, v slo- 
gu Mass Effecta 2. To bi bilo res hudo. Lahko bi nas 
prisilili, da bi na kaki stopnji neoboroženi samo beža- 
li. Oziroma bi udejanjili nekaj podobnega Left 4 Dea- 
du, s co-op marinskim sodelovanjem, medtem ko bi 
zlobni režiser v vlogi Bitch orkestriral ksenomorfske 
napade. Prav tako v vlogi aliena ne začneš kot face- 
hugger ali chestburster, kar je bilo prisotno v dvojki. 
Škoda. Tako pač delamo tisto, kar smo že delali, nad 
čemer bodo očarani predvsem novinci, ki tripajo na 
ZF in/ali stripe. Dotični si lahko omislijo AvP Classic 
2000 na Steamu, ki stane bore tri evre. Ampak grafi- 
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O Šefovskih obračunov ni kaj dosti in še najbolj napet je tale z Biteh (v ozadju). No, umazano delo zanjo 
opravljajo podložniki in in tudi pametna ne izpade, saj se je parkirala na najmanj ugodno mesto v rafineriji. 


S v bližnjem boju ti igra lajša delo s tem, da ti na zaslonu izpisuje, kateri 
gumb (levi miškin, desni, oba) je dobro pritisniti. V bistvu so to OTEJI. 


ka je tam že orenk zastarela. V novi izvedenki je ne- 
primerno boljša, z mnogimi odličnimi učinki, lepimi 
teksturami in podporo DirectXu 11, čeprav so tu iz- 
boljšave glede na DX9 videti minimalne. Krepkejša 
razlika je glede na verziji za PS3 in xbox 360, saj jima 
je pecejeva na spodobni mašini nadmočna tako po 
ločljivosti kot podrobnostih in gladkosti odvijanja. 

Večji problem je, da vse tri črte skozi špil sčasoma 
razvodenijo. Marinec se iz tesnobnih, temačnih kori- 
dorjev prebije na plano, v odprta in celo dnevnosvet- 
la območja. Tam igra mutira v direktno streljanko, 
kjer pokolješ na ducate alienov. Zlasti ko pobereš ro- 
tirajoči top z avtomatičnim merjenjem. Tedaj se lah- 
ko sicer dereš "COME GET SOMEI!!", toda vzdušje 
izgubi na intenzivnosti, alieni pa na skrivnostnosti, saj 
postanejo rutinski kanonfutr, ki ga kolješ na pretežno 
isto finto. Premalo je njih različnih sort in preredko 
naletiš na položaje, kjer bi moral razmisliti, kako se 


STEAM IN HROŠČI 


Dosti novih in prihodnjih pecejevih iger, ki do- 
spejo na ploščkih, zahteva namestitev Valvove- 
ga servisa Steam, če to hočeš ali ne. Tak je AvP, 
taki so in bodo Just Cause 2, Napoleon: Total 
War ter Supreme Commander 2. Po eni strani je 
Steam simpatičen, saj skozenj igre poganjaš, 
samodejno se nameščajo popravki, dostop do 
foruma je klik stran, beležijo se dosežki in imaš 
sezname prijateljev, ki jih lahko vabiš v špile. Po 
drugi pa zna biti tečen, ko razvijalci njegovih 
funkcij ne uporabijo pravilno. AvP denimo za- 
serje pri Steam Cloudu, ki omogoča shranjeva- 
nje položajev na Valvove strežnike. To pomeni, 
da ti lahko gre recimo disk po gobe ali pozicije 
zbrišeš, nakar se vpišeš v svoj Steamov račun in 
igraš naprej, kot da bi se nič ne zgodilo. Prob- 
lem pa je, če ti odleti spletna povezava ali če ig- 
raš na računalu, ki ni stalno na netu. Ni namreč 
opcije, da bi izbral, kam naj se položaji snemajo 
— če si na spletu, se pošiljajo v Cloud, če nisi, pa 
se shranijo lokalno. Zna priti do zmede. 

Večja težava so hrošči. Kak izlet iz špila in težava 
pri povezovanju bi še šla, toda AVP je bil v času 
pisanja resno pokvečen pri zaganjanju verzije za 
DirectX 11. Saj ne, da to vpliva na več kot odsto- 
tek populacije z ustreznimi karticami, razlika 
med DX9 in DX11 pa je tako ali tako precej majh- 
na. Ampak ej — imaš radeona za 600 evrov, nakar 
ti izvršna datoteka za DX11 dela enkrat in nikoli 
več. Popravka pa od nikoder. Bravo, Rebellion. 
Sem moral znova namestiti Steam, da je delalo. 


MISSION TIME 
D0:00 


New Objective: 
fipen the doorway to the marsb 
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O Takile igralni prizori po vzdušnosti opazno prednjačijo pred vmesnimi ani- 
macijami, ki so precej lipove in grde. Tako srčkaste kot renderirane. 


boš lotil zagate. Predatorja srečaš malokrat, šefov je 
za vzorec in niso ravno silni, raznolikost pa skušajo 
vpeljati oboroženi androidi Korporacije, a jim ne us- 
pe. So strelsko nevarni, a zabiti sovražniki, ki videzno 
spomnijo na soldatesko v F.E.A.R., toda z njimi ni di- 
namičnih bojev. Še najboljša njihova lastnost je, da 
jim lahko odstreliš betico in bodo še vedno nažigali. 
Tudi predatorjeva in alienska kampanja razvodenita 
zaradi ponavljanja pristopov ter sovražnikov. Pred- 
alien ni ravno gumb za reset in vesel bi bil, če bi kot 
alien srečal več vrst marincev (androidi so jim iden- 
tični) in več predatorjev. Dober primer rutine v vlogi 
repatca je ogibanje statičnim mitraljezom, ki so raz- 
porejeni prozorno in neučinkovito, medtem ko je se- 
suvanje luči za ustvarjanje teme skoraj nepotrebno. 
Namečkoma obe beštijalni kampanji vsebujeta vsaj 
po eno lokacijo, skozi katero se je duhamorno prebi- 
ti. Pri tem je okolica dosti rutinska in neraznolika - 
kovinski hodniki, džungla, rafinerija, ruševine v džung- 
li, še več kovinskih hodnikov - ter je enaka za vse 
strani. 

Opazi se tudi, da je tole nadaljevanje v nekaterih po- 
gledih poneumljeno. Privoščljivci bi rekli, da zaradi 
izida na konzolah. Marinec je imel v AvP1 na primer 
zelen nočnogled, s katerim si bolje videl v temi, a se 
ti je tedaj izklopil radar. Za luč v črnini še vedno 
mečeš svetlobne palice, ki jih imaš neskončno. V 
prvem AVP si kot predator obiskal tri različne planete, 


A ud Power" it up and stay 


da ne omenjam večjih težav z zakritostjo in tiholaze- 
njem po sencah. Prav tako si imel tri poglede z vizir- 
jem, zdaj imaš dva, od tega eden ni dostopen takoj. 
Alien si lasti zgolj en pogled. Sovražniki se ne poja- 
vljajo več v naključnih razporeditvah, kot so se njega 
dni. In tako dalje. Nemalo fines ni več, poudarek je 
bolj na udrihanju. Hvala, Rebellion in Sega, da ste se 
prilagodili ameriškim najstnikom. Upam, da vam za- 
ribajo vsi ferrariji. 

Vmes ugotoviš, da je zlasti pri marincu dosti nadalje- 
valnih točk postavljenih neumno, tako da moraš po 
običajno presenetljivi smrti ponavljati obilne odseke 
nivojev (ne, pozicije ne moreš shraniti kjerkoli) ... da 
ne moreš skočiti čez nizke ograje iz bodeče žice za zi- 
du ... da moraš po spremembi težavnosti na začetek 
nivoja (le zakaj?!) ... Tudi človeški sovražniki, ki jih 
loviš kot predator in alien, padajo na vedno iste štose 
- z glasom jih recimo popelješ v kak temačen kot in 
jih usmrtiš. Pač v interesu hitrega igranja in direktne 
zabave. 

Pomanjkanja slednje igri ne morem očitati, saj ne 
zdrsne v nemogoče situacije, le včasih pri alienu 
nažira s slabimi kontrolami, in skrbi, da se vseskozi 
nekaj dogaja. Streljaš, loviš, bežiš, se bojiš, sabotiraš, 
malo brskaš okoli, gledaš vmesno sekvenco, pokaš 
in trgaš glave, spet streljaš, spet loviš, spet bežiš ... 
Solidno. A na varen, prežvečen način, ki ne izdaja ge- 
nialnosti oblikovanja ali vizije, začetki vseh treh kam- 
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€ Alien sovrage vidi obarvane. Rdeči so nevarni, zeleni ne. Če so v grupi, 
lahko posameznike s sikanjem zvabi na samo. Približno na ravni Batmana. 
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panj pa so boljši kot sredica ter izteki. V nekaterih po- 
gledih je puščavništvo zgolj uvod v multiplayer. 


AvPyM 


V koži marinca tečem po džungli, v daljavi vidim opu- 
stelo bazo. Napotim se tja, na poti poberem dodatno 
zdravje in si omislim granate za strojnico. Ko dospem, 
skušam z očmi predreti temne kotičke med stavbami, 
medtem ko potnih dlani spremljam radar. Bela pika! 
Obrnem se proti njej, sledim ji. Vidim ga, capina 
alienskega, ki hiti po bližnji pečini. Užgem in slišim 
nekaj pokljajev, kar zagotavlja, da sem zadel. Ups, je- 
zen je. Kot kak jeznorit martinček švigne dol na tla in 
se mi med vijuganjem bliža. Granatiram, a se izogne. 
Trosim svinec kot ponorel, upajoč, da mi ne bo treba 
znova napolniti orožja, saj je premor velik. Pri tem ob- 
močje pred sabo zaradi bliskanja iz ustja cevi (muzzle 
flasha) vidim bolj v presledkih. Tik preden mi zmanj- 
ka nabojev, monstrum le crkne, ko se je že dvigal 
pred menoj, da mi jetra požre. A trenutek zmagoslav- 
ja je kratek, saj za sabo zaslišim biiip. Delček sekunde 
ni dovolj, da bi se odzval. Nekaj hrskne, kot bi se zlo- 
mila suha veja. Presenečeno pogledam dol, kjer vidim 
predatorjeve kovinske kremplje, ki štrlijo iz mojega 
prsnega koša, medtem ko jih kri obliva v potokih. Po- 
tem kot lutka cepnem na tla. Tema. 

AvPjevo internetno večigralstvo je polno takih zgodb, 


ALIENSKE IGRE 


Alien je grozljiv napadalec iz vesolja in 
ker so igre od nekdaj cvetele na pred- 
postavki, da se moramo ljudje pred 
takimi braniti, je nepresenetljivo, da 
so filmi doživeli obilico špilavskih 
uprizoritev. Alien, Predator in Aliens 
vs Predator so skupaj zbrali nič manj 
kot sedemintrideset naslovov za vse 
mogoče sisteme, od tega kakih sedem 
za mobilne telefone, in še enega pri- 
hajajočega. Zanimivober? Evo. 


Alien (1982, atari 2600) 

V času, ko je bila igrarska krajina še 
Divji zahod, so avtorji za osnovo in še 
kaj več enostavno vzeli Pac-Mana. Po 
labirintu si vodil človečka, pobiral pi- 
kice, ki naj bi bila alienska jajca, in se 
ogibal trem pošastim. Ko si požrl pul- 
zirajočo točko, pa si jih lahko uničil. Je 
Namco tožil Fox? Ne. Divji divji zahod! 


Aliens (1993, SNES) 

To je že bolje. Kot poročnica Ripley si 
v pogledu od strani šopal po dokaj 
prostranem zaporu, kjer si izpolnjeval 
misije (reševanje zapornikov, uniče- 


Mi 


Mili 


vanje jajce, popravljanje cevi ...). Po- 
sebne zvestobe filmu ni bilo, saj te je 
napadalo več vrst gmizavcev, kar pa je 
razgibalo igranje. 


Aliens Vs Predator (1994, jaguar) 


Rebellion so se uveljavili prav s to 
prvoosebnico, ki je — glej, glej — upo- 
rabljala enak recept kot kasnejši AVPji. 
Tedaj je bila kvazi 3D, digitalizirana 
grafika čudo božje in voda na mlin 
Atarijevim trditvam, da je jaguar naj- 


močnejša konzola. Muc je propadel, 
toda AVP velja za njegov najboljši špil. 


Mliens: Colonial Marines 

(2010, PC/X360/PS3) 

Špil, ki bo temeljil na filmih Aliens in 
Alien 3, razvijajo Gearbox, v katere ni- 
mamo zaupanja. Kajpak bo šlo za 
prvoosebno streljanko, nadzorovali pa 
bomo štiri marince v skupini. Enega 
bomo vodili neposredno, ostalim bo- 
mo dajali ukaze. Omenjajo sodeloval- 
no večigralstvo, v isti sapi pa tudi ak- 
cijske sekvence OTE. Itak. 
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O okolje ni raznoliko, a je lepo zmodelirano. Vržeš flare za svetlobo, nakar se 
približaš ornamentu na zidu ... in ta se odvije v alienAAAAMA! 


AVP GLASSIC 2000 


Kdor je bil v devetdesetih že dovolj moškega, da 
je vihtel tipkovnico in miš ter ob grozljivih špilih 
ni naredil kupčka v gate, je igral in cenil Aliens 
vs Predator. Ta je najprej izšel leta 1999, nakar 
so dvajurjevega dali ven edicijo Gold z dodatni- 
mi nivoji in raznimi popravki. Ta je tista, ki jo 
zdaj obnovljeno kupiš na Steamu za zanikrne tri 
evre, pri čemer dobiš še podporo večigralstvu, 
ploščku za X360 (ležanje na kavču ftw), noro vi- 
sokim ločljivostim in širokim zaslonom. 

Žal je grafika kljub temu dodobra zastarela. A 
prav kvadrateljcasta zrnost ima čar, ki prispeva 
k jajcestisni srhljivosti zlasti marinske kampa- 
nje. Ta je manj premočrtno rešetalska in bolj 
tesnobno samotarsko blodnjaška kot v AvP 
2010, zato je blip blip bliiip še petkrat bolj straš- 
ljiv. Igro prav malo briga, če si usran kot murn 
in če si se kje izgubil. Nasprotno, na tej 'nepri- 
jaznosti' zgradi dobršen vzdušja, ki ga je dovolj, 
da si ga namažeš na kruh in natočiš v rezervoar 
od avta. Predator je malo prehudo oborožen, 
dočim ti pri alienu med plezanjem po zidovih 
povečini ni jasno, kam si obrnjen. Seveda, ravno 
v tem je čar. To je bil vendarle prvi špil, v kate- 


rem si alien postal. Izvirnik je imel po namesti- 
tve zaplate še en hec, in sicer to, da si lahko po- 
ložaj shranil kjerkoli, vendar si mogel v okviru 
trenutne stopnje to storiti le nekajkrat, odvisno 
od izbrane zahtevnosti. V Steamovi inačici lahko 
shranjuješ po mili volji ali igraš po starem. Odlo- 
či se za slednje, če te je kaj v hlačah. 


MA 4: 
pa PR 
kovi a AA Ic 


ki jih lahko z nasmehom obnavljaš v glavi ali jih praviš 
prijateljem. Kako si zasledoval aliena čez most, nakar 
je iznenada mrknil in te čez pet sekund ubil od zadaj. 
Od kod se je vzel? Hja, skril se je na spodnjo stran 
kamnite konstrukcije! Kako si v vlogi predatorja več 
minut tiho lazil za svojim plenom, pazeč, da ne bi sp- 
rožil preveč blipov na radarju, dokler se ni ustavil v te- 
mi, da si obnovi zdravje z brizgo stimulantov. Tam si 
pokazal Samu Fisherju, kako se reči streže. Kako si se 
s tremi naključneži epsko ubranil valov napadajočih 
pošasti na kvadratni karti, kjer je sredina osvetljena, 
robovi pa so temni, vendar sta ravno tam dodatno 
zdravje in strelivo. Kdaj iti ponju? Kdo bi vedel ... 

Saj načini sami po sebi niso tako posebni. Imaš 
deathmatch v treh variantah (eni običajni in dveh 
ekipnih z moštvi, ki so lahko sestavljena iz pripadni- 
kov ene življenjske vrste ali več njih), domination 
(kontroliranje nadzornih točk), infestation (en začne 
kot alien, ostali kot marinci, nakar se umrli marinci 
spremenijo v aliene), predator hunt (en je predator, 
drugi so marinci, nakar predator postane tisti, ki ga 
ubije) in survivor, kjer je treba s še tremi drugimi ma- 
rinci preživeti čim več alienskih valov. Tega lahko 
igraš tudi, če nisi povezan v splet. In drži, da nabiranje 
robe nista tako vzburljiva kot v Modern Warfaru 2, saj 
ni toliko taktičnih možnosti. Ni kombiniranja poklicev, 
ni take globine z dodatki za orožja. Celotnega multi- 
playerja, ki zopet ubira stare korake s preloma ti- 
sočletja, se drži pridih neobveznosti. A velik del tega 


Rookie? ROOKIE!.. 


cjiclarence Sneti 


€ sodelovalni modus survivor lahko totalno seka, če imaš dobre soigralce in 
izbereš pravo karto. Visoko priporočam tempeljsko. 


nadomestita kakovost zemljevidov, ki jih je sicer le 
šest, vendar so prefrigano načrtovani, in razgibanost, 
ki jo prispeva mešanje treh pristopov. Igranje z marin- 
cem je eno, z alienom drugo in s predatorjem tretje, 
vsako pa je napeto, vzdušno, zanimivo ter samosvoje. 
Kod drugod lahko prevzameš vlogo zverinice, ki paj- 
kasto preži iz teme, pleza po zidovih in bliskovito na- 
pada? Le v predhodnicah. Bitke so najboljše, ko se 
zbere maksimalno število osemnajstih sodelujočih, pri 
čemer lag ne dela težav, in ko sodeluješ s prijatelji, s 
katerimi lahko čvekaš tudi glasovno. Dvomim sicer, 
da bodo strežniki čez pol leta še tako polni, kot so 
zdaj, saj manjka globine za na dolgi rok. A če železo 
kuješ zdaj, dokler je vroče, je velika verjetnost, da se 
boš imel fino. 


Aliens vs Predator vs Marine vs Sneli. Poišči naj- 
hudejšo pošast, ki te ugonobi na daljavo zgolj z 
natipkanimi besedami! 


spodobna igralnost in zabavnost v 


7 v dobro, drugačno večigralstvo v fino 

vzdušje in zunanjost v trije različni 
pristopi v enoigralstvo postane enolično x več- 
igralstvu manjka nekaj globine x kilava zgodba x 
po desetletju bore malo novosti % 


Rebellion / Sega 
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ČO Alienski nasprotniki te znajo obpljuvati s kislino, ti pa te sposobnosti nimaš, ko igraš kot zobatec. Ki- 
slina te hkrati poškoduje, če si jim blizu, ko jim z orgazmično zadovoljujočim škrtom razčesneš betice. 
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IGROVJE 


adžarska ekipa NeoCore se je lotila izdelave 
zanimive igre s svežimi prijemi in visokimi 
cilji. Naslov so si sposodili pri mitskem kra- 
lju, iz česar se da sklepati, da bomo imeli 
opravka z njegovimi vitezi okrogle mize, trdnjavo Ca- 
melot, Merlinovim modrovanjem, čudežnimi orožji in 
ostalimi pritiklinami iz izročila. Tudi. V osnovi pa gre 
za upraviteljsko potezno strategijo z realnočasovnimi 
taktičnimi boji in nekaterimi elementi frpik. 
Dogajanje je postavljeno v južni del Britanije v zgod- 
njem srednjem veku, kjer skušamo kot bajeslovni vla- 
dar poenotiti mnoštvo razdrobljenih in skreganih gro- 
fij. Ker Artur ni terenski tip, pošilja po deželi svoje sla- 
vne viteze, kot so sir Kay, sir Dagonet, sir Percival in 
sir Badivere. Opremimo jih z vojsko, jih natreniramo 
in jih pošljemo lazit po deželi na odkrivanje skrivnost- 
nih čoškov, od koder iz teme oprezajo artefakte skri- 
vajoča fantazijska bitja. Hkrati moramo upravljati s 
provincami, saj sta zadovoljna raja in noblesa ključna 
za uspeh. Mešanica ni čisto drugačna kot v seriji Total 
War, čeprav tam ni erpegejskega razvoja. Izdajamo 
dvorezne dekrete, recimo prisilno delo in naborništvo, 
ter skrbimo za enostavno ekonomijo - pobiramo dav- 
ke in hrano, kakor tudi nastavljamo graščake. Prisot- 
no je razvojno drevo, skozi katerega dostopamo do 
drugotnih namenskih objektov. Ti nam izboljšajo ob- 
rambne, politične in splošne življenjske razmere. 
Ker ni večigralstva, je poleg nekaj bojevalnih scenari- 
jev moč zapreči globoko in razvejano kampanjo, ses- 


š (O Del s taktičnimi bitkami se lahko dostojno kosa s konkurenti. Očitki pa 
// vseeno so. Premoč lokostrelcev je denimo preočitna. 


tavljeno iz šestdesetih nalog. Te se med sabo pogosto 
izključujejo in nas zlagoma pripeljejo do prevlade nad 
ozemljem. Družbo jim dela stotina sekundarnih opra- 
vil v slogu odločitev ABC. Velikan je odvlekel devico v 
gozd. Kaj boš storil: mu boš sledil, ga nagarbal ali ga 
podkupil? Glede na izbire se začne naša nrav nagibati 
proti dobri, slabi, krščanski ali poganski filozofiji. Pos- 
ledično sklepamo zavezništva z okraji podobnih pog- 
ledov, dobivamo edinstvene naloge in neposredno 
vplivamo na (slabo)voljnost generalov. 

Največji poudarek je na vojskovanju. Posameznim ju- 
nakom lahko pripnemo do petnajst nadgradljivih 
enot. Izbira je sprva bolj uborna: lahki in težki pešaki, 
konjenica, lokostrelci. Kasneje se ponudba razširi z 
bolj specializiranimi primerki: suličarji proti oklepni 
konjenici, samostrelci proti kopjenikom in tako naprej 
po sistemu škarij, kamna ter papirja. Boji potekajo 
akcijsko in jih zaznamuje močna taktična nota, saj na 
izid vplivata vrsta terena (gozd, hribovje, poljane) in 
vreme. Enote razpostavimo na omejenem prostoru in 
vsaki posebej ukazujemo kaj, kje, kam in v kakšni 
formaciji naj se lotijo siljenja nasprotnika v beg. Pog- 
rešam pa obleganja utrdb s pripadajočimi stroji. Prav 
pridejo zmagovalne točke na karti, kjer si okrepimo 
obrambo, zaližemo rane, dvignemo moralo ali prido- 
bimo razne čarovnije. Mednje sodijo ploha puščic, an- 
gel varuh, ognjeni izbljuvek in barjanska megla. Ar- 
cnije lahko po bojišču razmetavajo tudi ustrezno na- 
trenirani junaki in s tem odločno prispevajo k zmagi. 


Boje je moč preskočiti in jih prepustiti računalu, am- 
pak ker izidi smrdijo, tega ne priporočam. Zlasti ker 
ga je z nekaj vaje moč namahati s tričetrt šibkejšo voj- 
sko. Kljub temu umetna pamet na strateško karti vid- 
no goljufa, saj si drugače ni moč razlagati agresije zlo- 
voljnih, petkrat močnejših sosedov že po nekaj deset 
potezah, kar ima za posledico pogoste ponovne za- 
četke celo na lažji stopnji. Frustracije še poveča obu- 
pno okoren in žužkast uporabniški vmesnik, ki včasih 
kratkomalo ne dovoli izklopa določenega okna, ne 
dopušča nastavitve ločljivosti in ne opozarja dovolj na 
pomote pri besnem klikanju, razveljavitve potez pa ni. 
Rešitev je pogosto shranjevanje, a ker je igra neprija- 
zna tudi do prostora na trdem disku, se to pozna po 
epsko dolgih nalaganjih. Malomarnosti smo priča še 
pri nelektoriranih besedilih ter lesenih glasbenih in go- 
vornih vložkih 

To so sicer hudi očitki, vendar se King Arthur do neke 
mere odkupi s prijetnim izgledom, široko zgodbo, ki 
solidno vpleta zgodovinske mite, in svežimi (četudi ne 
vedno uspelimi) pristopi, za katere bi težko rekli, da 
so jih stvaritelji od koderkoli načrtno prekopirali. Idej 
in volje jim ne manjka, natančnost in izkušnje pa bodo 
še prišle. Upamo. 


prime za Excalibur v skali. V rokah mu 
ostane ročaj, zadaj na hlačah pa zeva luknja. 


globina kampanje 
pri kombinaciji žanrov 


sveži prijemi 
solidna 


zunanjost v okoren vmesnik % go- 
ljufiva umetna pamet x nabuhlost in posledično 
počasnost x žužkavost 


NeoCore Games 
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Mi Glupa umetna pamet ima v takih primerih kamikazasta nagnjenja. 
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Bi 4) Strateški zemljevid ni dovolj o reefedeni filtrov skorajda ni in pri iska- 
nju lokacij zadanih nalog je treba velikokrat loviti piksle. yn 
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ad 
Lahko presežeš Napoleona 


Stopi v čevlje generala Bonaparteja ali enega njegovih najbolj zagrizenih nasprotnikov, V vsakem pr m 
te čaka ultimativni taktični izzto, Skozi epske bitke in politične nemire Napoleonove dobe boš' 
gospodarsko ter vojaško supersilo. Boš nadkrilil dosežke legendarnega generala —ali jih boš 
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IZŠLO FEBRUARJA . 


NOVA VEČIGRALSKA KAMPANJA 


www totalwarscom 


Računalniške igre - Playstation 2 - Playstation 3 - Xbox 360 


Nintendo DS - Nintendo WIl - Zapisljivi mediji - PSP 
Mobi igre - Različna roba, povezana z igrami 
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Final Fantasy XII PS3 Battlefield: Bad Company 2 GAME P5328 na 3333 


GAME P5248 na 3333 


Supreme Commander 2 PC 


C8C 4: Tiberian Twilight 


UGODNO PC UGODNO PS3 


Mass Effect 2 41,00€ PSP Dante' Inferno 36,00€ Aliens Vs. Predator 63,00€ 
Silent Hunter 5. 41,00€ NDS Animal Rescue Center 33,00€ CoD: Modern Warfare 2 57,00€ GAME P5209 3333 
Anno 1404 Venice 27,00€ X360 GTA Episodes From LC 33,00€ Dante's Inferno 54,00€ 


Sonic8Sega All-Stars Racing 27,00€ WIl Sports Resort with Mplus 58,00€ Army of Two: The 40th Day 55,00€ 


"Pogoji uporabe Mobazar: Uporabniki predplačniške telefonije, preverite stanje na vašem računu, Omogočite prejemanje wap povezav in GPRS/UMTS prenos podatkov. Poslan SMS je zaračunan po ceniku operaterja (Mobitel, Simobil, Debitel, 
Izi mobil), cena povratnega sms-a je 2,49 EUR (Mobitel, Debitel, Izi mobil) in 2,50 EUR (Simobil). Z uporabo se strinjate s splošnimi pogoji na www.smscity.net/mobazar. Mobazar je naročniška storitev in uporabnikom prinaša največ 5 sporočil 
na mesec z wap povezavo do galerije, iz katere si lahko naložijo neomejeno število mobilnih vsebin, Cena sporočila je 2,49 EUR (Mobitel, Debitel, Izi mobil) in 2,50 EUR (Simobil), V vse cene je vštet DDV. Od pogodbe, ki je shranjena na sedežu 
podjetja, je možno odstopiti kadarkoli. Odjava: GAME STOP na 3333, Reklamacije: 02 46 14 595, reklamacije smscity.net. Ponudnik: ThreeAnts d.o.o., Cesta k Tamu 12, 2000 Maribor. 


IGROVJE 


60 Vmesnik je tako v strateškem kot taktičnem delu igre manj nastlan in nafrituljen, s čimer je pregled- 
nejši. Zlasti navdušujoče je, da imamo sedaj na pretek valovitih in razgibanih taktičnih kart, ki s prepre- 
kami spravljajo topničarje ob živce. Medtem se enote s havbicami samo smehljajo. 


€€ V pomorskem boju so popravili gibanje plovil, kar je bila ena glavnih zamer v Imperiju. Takenako je 
boljši poškodbeni model, kajti ladja sedaj ne bo čudežno čepela na gladini, dokler ne spravimo števca 
trupa prav na ničlo. Ne bodite presenečeni, če se zgolj poškodovana barka nenadoma prevrne. 


Ni 


O Pozirajo kajpak vsi veleznani možje in ljubitelji generalov bodo vzdihovali nad Neyem, Davoutom in 
Masseno, pa Nelsonom, Kutuzovom ter Wellingtonom. Zal pa zraven ni njihovih samostojnih bitk. 


opisu Empire: Total War (J188, 89) sem po- 
bentil nad dejstvom, da se puščavniška kam- 
panja konča že leta 1800 in s tem izpusti na- 
poleonske vojne, ki so bile eden od vrhuncev 
spopadov v smodniški dim zavitih infanterijskih linij. 
Že takrat je bilo vsakemu veteranu jasno, da nas čaka 
primerno cenjen dodatek, kar so Creative Assembly 
svojčas napravili že z Aleksandrom za Rome. Le da je 
Napoleon po besedah avtorjev dosti več kot le samo- 
stojna razširitev. Sami ga postavljajo kar ob bok nosil- 
nim stebrom serije Total War, kot so Shogun, Rome, 
Medieval 1 in 2 ter Empire. 
Da so se dela lotili resno, vidiš koj ob zagonu igre, 
kajti lepa, udarna animacija nas hoče po vsej sili pre- 
pričati, da smo nizke rasti, z desnico nenehno pri 
želodcu in hecno polomljeno angleščino s francoskim 
naglasom na ustih. Šalo na stran, igra se v celoti suče 
okoli Napoleona Bonaparteja, in to ne samo na način 
'ola, tule imate podaljšano igro iz Empire do 1815'. 
Vsebuje namreč serijo izbranih kampanj, ki spremlja- 
jo malega velikega generala in pozneje cesarja od 
njegovih začetkov do padca leta 1815. Prva se začne 
v severni Italiji leta 1796, ko je bil Napoleon še povz- 
petniški general v revolucionarni armadi. Njen cilj je v 
slabih dveh letih breniti Avstrijo s padskih zelenic in jo 
prisiliti v premirje. Ozko zastavljena naloga in Bona- 
partejev še-ne-monarhovski položaj imata za posledi- 
co malce spremenjen igralni sistem, podoben tistemu 
iz ameriškega boja za samostojnost v predhodniku. 
Še vedno najprej uzremo potezni način s strateško 
karto območja, po katerem so posejana mesteca in 
armade. Toda ozemlje je sedaj omejeno na naš teater 
operacij, predvsem pa je zaklenjena večina vladarskih 
opcij. Na voljo je samo nekaj diplomatskih prijemov, 
s katerimi moramo izvajati rošade zavezništev z mali- / 
mi kneževinami, da si lahko krijemo hrbet in se os- 
redotočimo na Avstrijce. Izid je treba torej doseči 
predvsem s smelim razpostavljanjem vojska po karti 
in kakopak s premlatenjem sovraga v slikovitih real- 
nočasovnih taktičnih bitkah. Te se kot ponavadi spro- | 
žijo, ko se srboriti figurici srečata na potezni strateški 
karti. 
Novosti v strateškem delu pridejo do izraza v drugi 
kampanji, kjer se Napoleon odpravi sončit v Egipt. 
Puščava ni prijazen kraj in s tem se strinjajo tudi sol- 
datje, ki sedaj kar krepnejo, če jih na koncu poteze 
pustite izpostavljene pesku. Enote bodo v puščavah 
in mrzli zimi izgubljale na številčnosti, je pa dobro- 
došla tudi novost v obratni smeri: na domačem terenu 
sedaj samodejno popolnjujejo svoje vrste. Izčrpavanje 
resnici na ljubo ni obsežno, da bi bilo realistično, saj je 
še vedno vse prelahko z vojsko mirno delati kroge po 
sovražnem ozemlju, ne da bi imelo to znaten vpliv na 


naše sile. Za to ima zasluge še ena pomanjkljivo vde- df 


lana novost: linije oskrbe. Nič več dolgih pohodov na 
drugi konec sveta, pri čemer pustimo svoj hrbet vne- 
mar. No, vsaj v teoriji, kajti celo kolovratenje po Rusi- 
jije preveč nalik nedeljskemu potepanju. S tem ne ci- 
ljam samo na francosko vojsko, ki je pod Napoleo- 
nom izpopolnila taktiko oskrbovanja na licu mesta 
(beri: ropanja vsega, kar je dišalo po užitnem). 

Še ena lastnost, ki se vleče skozi celotno puščavništ- 
vo, je skrajšan čas potez, ki sedaj trajajo le pol mese- 
ca namesto pol leta v Empire. S tem so avtorji želeli 
poudariti pomen pedantnega razpostavljanja armad, 
ki lahko odloči izid bitke še pred njenim začetkom. V 
posamezen boj lahko posežejo tudi vojske, ki se ne 
drgnejo ob sovražno, marveč so zgolj dovolj blizu, ko 
se vname boj med dvema drugima. Je pa neizmerno 
tečno, da so tovrstne odločitve plod naključne izbire, 
s čimer je izvajanje Napoleonovega prijema klina med 


Total 


dvema silama neizvedljivo. Nam pa sredi bitke name- 
sto sporočilca, da smo dobili okrepitve, javijo, da bo- 
do dodatne sile zamudile, ker so naletele na potok, 
katerega mokrota je iz zasede napadla njihove čevlje. 
Vseeno sta obe začetni kampanji dokaj pasji, za kar 
ima zasluge zategnjen časovni okvir. Težko si pred- 
stavljam, da bi ju zagrabili čisti novinci, in izkušnje iz 
prejšnjih Totalnih vojn so dobrodošle. Kljub temu pa 
je tretja, velika kampanja z vso Evropo zaklenjena, 
dokler ne zmagamo v prvih dveh. To zna biti tečno za 
tiste, ki so se hoteli takoj iti imperatorje s Francijo, saj 
je privzeto odklenjena samo igra njenih nasprotnic. 
Omenjene tri kampanje tvorijo vso vsebino - svobod- 
ne igre skozi celotno 18. stoletje iz prejšnjega dela ni. 
Vseevropska ekspanzija se začne s kronanjem Napo- 
leona leta 1805 in traja do konca njegove vladavine 
ter vključuje vse vpletene sile. Tu je moč razen s 
Francijo igrati še z Avstrijo, Rusijo, Prusijo in Veliko 
Britanijo. Na voljo imamo vse strateške funkcije iz 
Empire, torej tudi gospodarstvo in raziskovanje teh- 
nologij. Prirejati moremo davke in uvesti nekaj zakon- 
skih določil, recimo kazensko prepoved revščine, hi- 
hi. Sicer pa je za glavnino prihodkov še vedno zasluž- 
no nadgrajevanje stavb v posameznih provincah. 
Hiške so locirane v mestih in samostoječih vasicah, ki 
so spet dobrodošla tarča vandrajočih vojska. Evrop- 
ska karta je točno to - evropska, torej brez Amerike in 
Indije, kar pomeni bolj omejeno pomorsko trgovanje 
kot v Empire. 

Globalna umetna pamet ni bistveno napredovala. Je 
bolj agresivna in zna biti na majhnem območju, kot 
sta Italija in Egipt, z nenadnimi ter vztrajnimi napadi 
zelo nadležna. A spet se pokaže, da je brezupno ne- 
sposobna izvesti nek večji masterplan, ki bi bil dejan- 
sko nevaren. Ampak! Zato so naposled poskrbeli za 
strateško večigralstvo, ki so ga Imperiju priobližili. S 
soigralcem lahko tekmujemo v osvajalskih pohodih, 
kjer igranje teče neposredno, ne po e-pošti, kot je 
praksa pri poteznicah. To pomeni, da sicer čakamo 
na nasprotnikov korak, da pa lahko medtem pregle- 
dujemo podrobnosti v svoji državi. Toda vraga, zakaj 
le en nasprotnik?! A več jih bo pa v naslednjem do- 
datku, eh? Nemara dva?? Creative Assembly se nič 
kaj ne drži Napoleonovega reka, da je bolje izgubiti 
bitko kot čas. V večigralstvu nas čaka še ena lepa 
novost. Sedaj lahko v enoigralski kampanji dovolimo, 
da nam v realnočasovno bitko na stran sovraga vsko- 
či živi igralec. Reč je spet povsem naključna, toda 
možnost igranja proti sposobnemu nasprotniku je ne- 
precenljiva, saj je silicij na bojnem polju še vedno bolj 
ubog. Imam občutek, da so ga napumpali z adrenali- 
nom, kajti sedaj se mu blazno rado strga in juriša na 
nas, dokler ga čisto ne zmrevarimo v ognju mušket in 
topovskih krogel. 

A kako lepo je videti vse skupaj! Napoleon je v celoti 
osnovan na tehnologiji iz Empire: Total War in ko za- 
pojejo krogle, te znova prime, da bi namesto ukvarja- 
nja z igro približal pogled in zrl v padajoče soldate. Sli- 
kovite uniforme predirajo sivino smodniškega dima in 
udarjanje sabelj v krvavi čorbi ti spričo imenitnega 
zvoka dobesedno žvenketa po bobničih. Taktični boji 
v Napoleonu so s svojim brezkompromisnim simulira- 
njem morale in balistike vsake od krogel iz množičnih 
salv pojem tovrstnega udejstvovanja. Natančno je 
moč nastaviti širino in globino vrst strelcev ter jih s ko- 
njeniki in topništvom združiti v zapletene formacije. In 
ko prekineš dejavni premor ter tako poženeš dogaja- 
nje, se topovske krogle odbijajo od suhih tal ali se za- 
gozdijo vanje, če je tam blato. Sovražne kolumne raz- 
biješ s salvami krogel in bajonetnimi juriši, da se de- 
moralizirani sovrag raztepe na vse strani sveta. 


€ Kljub novitetam v zvezi z oskrbo in izčrpanostjo je treba povedati, da Total War še vedno trpi za eno 
svojih glavnih težav: vojske je na karti preveč enostavno opaziti. Napoleon se vsaj malce oddolži s tem, 
da jih lahko v gozdovih delno zakrijemo in sovragu pripravimo presenečenje. 


Nič manj epske niso realnočasovne pomorske bitke. 
To je bila doba čokatih linijskih ladij, katerih salve z 
boka so predstavljene tako lepo, da si želiš knofa za 
prevrtavanje. V kaosu hitro postane očitno, da držiš v 
rokah nerodne kolose in da moraš upoštevati smer 
vetra. Razen če imaš na zalogi nove parne ladje, ki se 
jim ni treba več zanašati na jadra. Med novostmi je tu- 
di oklepnica, ki je seveda draga kot žafran. 

Za laika bi lahko bil Napoleon zlahka najbolj napre- 
den Total War, okleščenemu ozemlju in trgovanju 
navkljub. Njegova slabost pa je, da je preveč Total 
War in premalo simulacija Napoleona. Zaradi potez- 
nega premikanja armad je izvajanje slovitih Bonapar- 
tejevih manevrov, s katerimi je sovražne armade vrtel 
okoli prsta, povečini nemogoče. Tudi drugače je v 
špilu precej nenatančnosti. Avstrijci in Rusi v resnici 
sploh niso imeli uporabne lahke pehote, dočim so vse 
enote pobrane iz stanja v letu 1813, zaradi česar prist- 
nost v prejšnjih letih šepa. Pogrešam sposobnost hi- 
trega marša pri Francozih in zakonodajne opcije, s 
katerimi je Napoleon 'oplemenitil' zasedena ozemlja. 
Tudi Ilirskih provinc ni. Zamerim. Zato se zdi, da so 
avtorji obstali nekje na pol poti med Imperijem in do- 
bro simulacijo Napoleona. To je vidno tudi v samo- 
stojni seriji desetih bitk, ki jo špil premore poleg treh 


kampanj in večigralskih kart. Igrati jih je moč le s 
Francozi, segajo pa od Italije do Waterlooja in vklju- 
čujejo Trafalgar, Austerlitz, Borodino, Dresden ter 
Abukir. Ni pa Leipziga in Jene! Zločin. 

Da ne bo pomote: čeravno sem nanizal kup pikolov- 
skih kritik, je Napoleon: Total War je zelo dober na- 
slov. Le da je avtorje napoleonska ambicioznost, da bi 
hitro napravili še en Empire, gnala do te mere, da so 
si v ruski zimi pretegnili oskrbovalne poti in napravili 
samo res ogromen dodatek. Jebiga, armada koraka 
na svojem želodcu. Okej, dovolj citatov (saj ne, še 
eden je v zaključni vrstici). 


| Ambicije si mrzlično prizadevajo, da bi držale ČN 
korak z Aggressorjem. | 


izjemne taktične bitke na kopnem 

04 in vodi v izzivalne kampanje in 
bitke v večigralske možnosti v no- 
vosti v argh, umetna pamet x okrnjena velika 
karta x nerodnosti x 
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ad se vračam v Cono. Drugi bežijo v Azeroth 
ali Liberty City, jaz pa najraje sedem na kup 


moto! Kot bi že v svoji biti napovedovala, kaj se bo 
nekoč zgodilo z njo. Da se bosta prometni hrup in 


bliža noč. A tokrat ne grem na varno v bližnjo posto- 
janko. Tokrat bom plesal mrtvaško kolo s krvoločni- 
mi gnusobami. Moja edina priležnica bo dobro očiš- 
čena kalašnikovka. 

Šele po nekaj iteracijah Cone postane jasno, kako iz- 
jemno odo človeški minljivosti so GSC Gameworld 
napravili s S.T.A.L.K.E.R.jem. Shadow of Chernobyl 
(J165, 86) je bil prelomen spričo gnanja prvoosebne 
streljanke v smer odprtega, peskovniškega razisko- 
vanja vzhodnjaške okolice. Pahnil nas je v fiktivno 
Cono okoli raztreščene elektrarne v Černobilu, ki pa 
je mnogo več od ožarčene puščobe, saj ji vladajo 
čudni pojavi. Okoli harajo horde pošasti, tako imeno- 
vani stalkerji - plenilci pa prežijo za dragocenimi ar- 
tefakti s še nevidenimi lastnostmi. Inventar z opremo 
je spomnil na frpiko, špilavec pa je po mili volji kolo- 
vratil okoli in si skozi vrsto kvestov spisal samosvojo 
štorijo z osmimi različnimi konci. Samostojna razširi- 
tev Clear Sky izpred poldrugega leta (J183, 75) je for- 
mulo malce nadgradila, a žal tudi s številom hroščev. 
Toda sčasoma se naučiš take kaprice, kot so počene 
skripte, ki ti frdirbajo izpeljavo kvestov, in umetna 
pamet, ki jo maha po svoje, dejansko jemati kot do- 
datek k vzdušju. Ruskemu vzdušju. Takisto slab go- 
vor, ob katerem ti želodec dela kozolce, in sem ter tja 
kratkomalo pogin igre. Cona ima svoje zakonitosti, si 
rečeš in resetiraš računalo. Če je v tebi vsaj trohico 
moža, bo besnenje nad nesposobnostjo programerjev 
zamenjalo hehetanje ob simpatični atmosferi, ki jo 
znajo pričarati samo vzhodnjaki. Povejte mi, v kateri 
drugi igri morate mehanika najprej napiti s tremi litri 


ruševin sredi opustošenih železobetonskih 
ostankov civilizacije. Cementarne, plinarne, 
železniške postaje. Tamkaj tiho zrem v oglato sociali- 
stično arhitekturo, impozantno v čokatosti in hkrati 
oropano človeške topline v svojem brezkompromis- 
nem utilitarizmu. Kako lepo se zdaj spaja z votlo sa- 


človeško žlobudranje umaknila zavijanju zveri ter 
prasketanju Geigerjevega števca. 

Renčanje me zdrami iz zamaknjenosti. Zavem se, da 
tu ni pametno preveč sanjariti, sicer hitro zasanjaš v 
želodec kakega posebej pogumnega mutanta. Z 
oranžno obsijana pročelja stavb me spomnijo, da se 


vodke, preden vam je pripravljen (nabit ko mina, ja- 
sno) izvesti tehnološko zelo zahtevno modifikacijo 
oklepa? Kje lahko špancirate po stepi, nakar mimo 
vas priteče kolega z imenom Kolja Neustrašni, ki ima 
za petami krdelo sestradanih mutiranih psov? Ni pe- 
ne, rečeš, zdaj sem jaz tu, bova ... err ... bežala sku- 


() Bloodsuckerji ostajajo zvezde ožarčenih planot, čeprav se jim približa no- 
va beštija. To je škrat s telekinetičnimi sposobnostmi, ki vam iz rok na da- 
ljavo sname orožje. 
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C v Clear Sky smo pogrešali odprave v laboratorije pod zemljo. Tu jih je na 
srečo več, seveda v navezi z nakazami, ki potrebujejo kremo proti gubam. 


CO Banditi so še vedno privzeto nevtralni in z njimi se da skleniti tudi kako 
kupčijo. Najraje imam sporazume, kjer oni poginejo, da jim lahko sunem 
opremo. h ! 


RA 


€ Na novih kartah se kar tare zanimivih artefaktov in lov nanje je spet bolj v 
ospredju. V rokah najnovejši detektor, ki izriše tudi lego anomalij. 
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€ Cona je surov kraj in igra nam da to vedeti že na začetku, ko nas skušajo ko- 
legi opetnajstiti. Od odločitev v takih razvejanih kvestih je odvisen tudi konec. 


s. 
nM Se£ie 


ETR 


[A 
ven m 


paj. Krdela zverjadi so namreč izjemno nevarna, ra- 
zen če jih uničite od daleč. Ko pridejo blizu, je zaradi 
hecnega hrošča zadevanje z avtomati oteženo in 
kužki vas razcefrajo, četudi ste hodeči tank. Ampak 
take so zakonitosti Cone. Ne bluzi v smer, od koder 
prihaja renčanje, če nisi ziher, da boš lahko nekaj 
časa urno tekel v obratno smer. Ne žokaj na slepo po 
krajih, kjer tvoj detektor radiacije doživlja epilepsijo. 
In za božjo voljo, ne govori vodji banditov, da mu boš 
položil mater, če ti ne proda nekega artefakta. To se 
vedno slabo konča. 

Novi samostojni dodatek za S.T.A.L.K.E.R., Call of 
Pripyat, nas vrne v klasično Cono. Naslov pravzaprav 
ne pridoda ničesar posebej novega. Clear Sky je pri- 
nesel nadgradnje opreme in boj med frakcijami, Pri- 
pyat pa namesto inoviranja izbere pot prečiščene iz- 
kušnje. Obdrži tehnične nadgradnje, medtem ko voj- 
no med sprteži ohrani na ravni mimobežnih spopadov 
in ne ofenziv kot v predhodniku. Kar je okej, ker se je 
GSC namesto ukvarjanja s polomljenim sistemom 
spopadov osredotočil na štorijo in piljenje kode. Se 
pozna - gre za najmanj hroščat izvod serije in hkrati za 
najbolj vzdušnega. Slednje je Ukrajincem uspelo tako, 
da so postali za odtenek manj ruski in spravili skupaj 
zgodbo, ob kateri se začudeno popraskaš po glavi le 
dvakrat. Predvsem pa so naredili obširno območje, 
razdeljeno na tri samosvoje karte (Pripyat in dve še 
nevideni), posejano z raznolikimi stranskimi nalogami 
in čisto spontanimi dogodki, po katerih serija slovi. 
Call of Pripyat je torej dozorela inačica S.T.A.L.- 
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K.E.R.ja, ki ponuja natanko tisto, kar veteran od njega 
pričakuje. Nebroj anomalij, ki te ob enem napačnem 
koraku potegnejo vase in raztrgajo v krvavo kašo, a 
po drugi plati skrivajo dragocene artefakte. Krdela iz- 
rojenih divjih živali, ki se pojavijo od nikoder, ko je 
najmanj treba. Spletke med lovci na dragotine, ki za 
sabo potegnejo še lokalno gručo banditov, ki se nato 
po pomoti stepe s čisto napačno frakcijo. In bežne go- 
vorice o skrivnih laboratorijih, kjer renčeče neizreklji- 
vosti čuvajo nepojmljivo bogastvo. 

Pripoved je postavljena za dogodke Sence Černobila. 
Cvrtnik možganov je izključen in Monolit razbit, zato 
se v center cone vsuje množica plena željnih zalezo- 
valcev. Vojska se odloči, da bo vse skupaj prehitela s 
helikopterskim desantom, ki pa se izjalovi, ko zra- 
komlati čudežno izginejo. Okej, piloti so res pili ... am- 
pak pijani letijo bolje, tako da to ni bil vzrok. Ker se 
generali ustrašijo ponovnih izgub, pošljejo v izvidnico 
v stalkerja zamaskiranega majorja Degtjareva. Nas, to 
je. Če gremo le po poti osrednje rdeče niti, bo špila 
konec v okoli desetih urah. Toda kdor S.T.A.L.K.E.R. 
igra tako, naj ga požrejo zveri, prosim. S stranskimi 
kvesti in samostojnim raziskovanjem zaradi odprte 
zasnove je v njem namreč še za vsaj dvajset do tride- 
set dodatnih ur vsebine. Kvalitetne. In to, pazite, za 
dvajset evrov na Steamu. Celo zgolj deset, če že pose- 
dujemo eno od Parinih inačic prvih dveh delov! 
Ampak po tem hvalospevu velja, da še sam začnem 
renčati in kazati zobe. Kakor je Call of Pripyat vzdušen 
in dogajaški kot malokaj, je še vedno izdelek, ki se 


€ Navkljub dejstvu, da se ta del časovno dogaja po obeh prejšnjih, naprednejše 
opreme žal ni. Eksoskeletni oklep in gauss sta še vedno špica tehnologije. 
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opira na skoraj tri leta star recept, ne da bi kaj prida 
inoviral. Večigralstvo še vedno ne vključuje česa več 
od deathmatcha. Novih orožij in pošastkov je le pešči- 
ca. Vozil zopet ni mogoče šofirati, kar postane na pro- 
stranih kartah toliko bolj očitno. V igri so še vedno le 
zametki naprednejših pogovornih prijemov. Pohvaliti 
gre sicer kar nekaj razvejanih kvestov, ki imajo več 
možnih koncev, a ob Falloutu 3 S.T.A.L.K.E.R. neka- 
ko zbledi. Tako kot bledi lepota grafičnega pogona, ki 
jo sedaj že prehitevajo po levi in desni. A najbolj je bo- 
leča je odsotnost tiholazenja. Pripyat ima sicer še bolj- 
še pokazatelje šumov in svetlobe, a kaj, ko šunjanje 
ne deluje?! Falotje, ki ne bi smeli videti pet metrov 
pred sabo, mi v temi pošljejo kroglo med oči čez pol 
karte. Naj se gredo solit. 

Toda ko razmišljaš o tem, kaj vse bi lahko avtorji do- 
dali, se zaveš, da je to eden večjih dosežkov iger - da 
tvoja domišljija znori. Redkokateremu naslovu to uspe 
bolje kot S.T.A.L.K.E.R.ju. Tudi s Call of Pripyat. 


Čeprav je 4ggressor veteran Cone, ga spet 
petkrat zakurijo, preluknjajo in ožarčijo. On bi pa še. 
spontanost dogajanja v ogromno 


8 1 vsebine za to ceno v malo novosti x 


nerodnosti in hrošči » 


vzdušje še kar traja v razvejanost in 
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sname pokrov s sodobnih mikroprocesorjev, pove, od 
kod so se vzeli, in pokuka v njihovo proizvodnjo. Ob tem pripusti 
nekaj prahu, zato ga odtihmal lovijo jezni možje v skafandrih. 


asi nas ob pogledu v računalniško dro- 

bovje pozdravi pisana solata žičevja in 

elektronskih komponent, bi najbolj zlog- 

lasnega prebivalca ohišja znalo navesti 

veliko laikov. Procesor popularno ime- 
nujejo kar 'možgani računalnika' in ta naziv mu vse- 
kakor pritiče. Čeprav naš mlinček ne bi mogel brez 
vsakega od osnovnih sestavnih delov, je namreč rav- 
no procesor tisti, ki ima vse ostale na vrvici. Je gaz- 
da, ki igra, ostali pa plešejo. Diski in pomnilnik zna- 
jo podatke le shranjevati, procesor pa z njimi dejan- 
sko nekaj uporabnega naredi. Za to je zaslužna spo- 
sobnost, da po navodilih obdela informacije, ki mu 
jih predamo. 


€ Prvi tranzistor je bil po videzu nalik nerazpoz- 
navni štreni žičk in kovine, a to je za izumiteljske 
primerke običajno. Trikotna ploščica je na spod- 
njem vogalu zarezana, da tvori dve konici. 


Lastnost, da mu je moč prirediti navodila glede na 
želeno funkcijo, je povzročila njegovo vsesplošno 
razširjenost. Mikroprocesorji danes ždijo v mobilnih 
telefonih, avtomobilih in japonskih avtomatskih stra- 
niščnih školjkah. A na čelu razvoja so ravno naprave, 
ki ogrevajo naše sobe: računalniški CPUji (centralne 
procesne enote) in grafični procesorji. Vzemite enega 
v roke - evo, pestujete gonilo napredka zahodne civi- 
lizacije. Nemara si je ob neuglednem skupku kovine 
in plastike to težko zamisliti. Toda revolucionarnost 
malega kvadratka - čipa (angl. 'chip', okrušek) je ra- 
vno v majhnosti. Notri se skrivajo milijarde mikro- 
skopsko majhnih elementov, zaradi katerih sta delo- 
vanje in proizvodnja mikročipov še posebej skrivno- 
stni ter navdušujoči. 
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Digitalnost 


Še tako izjemna poganjala programov so v svojem bi- 
stvu računski stroji, ki trejo številke. Mašine ne zmo- 
rejo zapopasti sveta tako kot ljudje in jim ga je treba 
predstaviti s serijo številskih vrednosti. Človek za ra- 
čunanje uporablja desetiški sistem, za računske stro- 
je pa se je sredi 19. stoletja pokazalo, da jih je pre- 
prosteje graditi okoli dvojiškega. V binarnem sistemu 
sta zastopani samo dve vrednosti: 0 in 1. Zato lahko 
najmanjši kos informacije, bit, predstavimo s prepro- 
stim stikalom, ki je prižgano ali ugasnjeno. Celotno 
računanje je nato sestavljeno iz množice takih eno- 
stavnih stikal! 

S skupki stikal lahko ponazorimo računske in logične 
operacije, kot so seštevanje, množenje ali primerjanje 
dveh števil. Zbirka operacij, ki jih računski stroj razu- 
me, predstavlja nabor inštrukcij, s katerim mu ukazu- 
jejo programi. Ti potem na podlagi ogromne serije ta- 
kih zelo enostavnih povelij procesor pripravijo do te- 
ga, da pravilno krmili celotno računalniško vezje in 
naposled na ekran izvrže sliko, na kateri vam mlada 
soseda pokaže joške. Fascinantno! Procesor, ne 
joški, packi. 

Zgodovina strojnega računanja je pisana in sega več 
stoletij nazaj, o čemer si lahko več preberete v naših 
poprejšnjih člankih Črnobeli mikrobiti (Joker 100, id 
na stranki: 558) in Retrospektiva programiranja (Jo- 
ker 136, id: 1052). Za nas je važno, da so bili raču- 
nalniki še sredi prejšnjega stoletja izdelani okrog ne- 
rodnih in počasnih stikal, kot so bile elektronke. Spri- 
čo tega so bile naprave velike kot omare za čevlje Pa- 
ris Hilton in so se nenehno kvarile. Niti sledu o 
kakšnem 'mikro', torej. Majhnost se je lahko zgodila 
šele z izumom tranzistorja. 


O Možakar ne pregleduje posameznih pretikal, ker 
so premajhna. Na tejle rezini jih je več kot sto mil- 
ijard. Kvadratki so posamezna procesorska jedra. 


Leta zamer 


Inženirski srenji je bilo kristalno jasno, da potrebuje 
zamenjavo za elektronke. Uč je vrgla na polprevodni- 
ke, ki so po lastnostih med električnimi prevodniki in 
izolatorji. Tok prevajajo samo ob določenih pogojih, 
kar jih je napravilo za idelane kandidate za stikala. Če 
bi se jih le naučili poljubno vklapljati ... Leta 1945 so 
v ameriških Bellovih laboratorijih na čelo tosmernih 
raziskav postavili Williama Shockleyja. Sestavil je 
teorijo, izdelavo pa prepustil svojima raziskovalcema 
Johnu Bardeenu in Walterju Brattainu. Ta sta decemb- 
ra 1947 zgradila napravo iz dveh zlatih igel, ki sta se 
dotikali kosa germanija, ki je bil tedaj poglavitni pol- 
prevodnik. Ko sta kristal izpostavila električni napeto- 
sti, je tok stekel iz ene igle po površini kristala v dru- 
go in polprevodno stikalo je bilo rojeno. Ker je šlo za 
'selektivni upornik prenosu toka', sta ga imenovala 
transfer resistor, na kratko tranzistor. 
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€ 0d leve proti desni Bardeen, Shockley in Brat- 
tain v Bell Laboratories konec petdesetih let. Te- 
dajci so bili izumi že stvar industrijskih in univerzi- 
tetnih raziskovalnih skupin, ne več posameznikov. 


Birokratska kolobocija je povzročila, da Shockley na 
patentu za tranzistor ni bil omenjen. Besen je začel ra- 
ziskovati na lastno pest. Naslednje leto je zasnoval 
stični tranzistor, v katerem je tok tekel po sredici pol- 
prevodnika, zaradi česar je bil zanesljivejši od prvega. 
Skupaj z inženirjem Gordonom Tealom ga je 1949 tu- 
di izdelal. Tovrstna stikala so bila dejansko uporabna 
in jih je urno pograbila vojska. A ko je bil zbasan med 
ostalo segreto elektroniko, je germanij pokazal svojo 
šibko plat: pri 75 stopinjah Celzija postane neupora- 
ben. Za zamenjavo so izbrali silicij, ki je dosti odpor- 
nejši na temperaturne spremembe in je osnova za mi- 
kročipe še danes. 

Teal je nato zapustil Bell Labs in se zaposlil pri Texas 
Instruments, kjer je leta 1954 napravil prvi silicijev 
tranzistor. Istega leta je TI v štacune poslal prvi tranzi- 
storski radio, regency TR], ki je bil prodajna uspešni- 
ca. To označuje začetek moderne (mikro)elektronike. 


Rojstvo Silicijeve doline 


Shockley je medtem zapustil Bell Labs in 1956 usta- 
novil Shockley Semiconductors. Postavil ga je v do- 
mači Palo Alto, tudi na prigovarjanje vodilnih s tam- 
kajšnje univerze Stanford. Tedaj tega še ni vedel, a s 
tem je postavil temelje kalifornijski Silicijevi dolini, 
kjer se je rodilo računalništvo. Istega leta je z Bardee- 
nom in Brattainom za odkritje tranzistorja prejel No- 
belovo nagrado za fiziko. Mimogrede, Bardeen jo je 
1972 za odkritje superprevodnosti še enkrat, s čimer 
je edini z dvema nobelovima za fiziko. 

Shockley je okoli sebe zbral impresiven mlad kader, 
toda še vedno je vlekel zamere iz preteklosti in hotel 
vse patentne pravice zase. Mladim povzpetniškim ra- 
ziskovalcem je šlo to hudo v nos in že septembra 
1957 mu je tako imenovana 'izdajalska osmerica' na 
čelu z Robertom Noycem in Gordonom Moorom po- 
begnila ter ustanovila Fairchild Semiconductors. 
Shockley ni nikoli dočakal tržne uspešnosti in je poto- 
nil skupaj s svojim podjetjem. 


€ Andy Grove na levi je prav tako odšel iz Fairchil- 
da in se pridružil Noycu ter Mooru (sredina in des- 
no) pri stvarjenju Intela. Trojček je s smelo inže- 
nirsko in poslovno logiko rušil vse pred seboj. 


Ostali so si medtem belili glavo, kako vezja narediti 
elegantnejša. Tedaj so namreč nastajala tako, da so 
uporabniki tranzistorje na licu mesta z žičkami ročno 
povezali skupaj in z ostalo elektroniko. Tako so sicer 
dobili želeno elektronsko vezje, vendar je bil postopek 
zamuden. Jack Kilby je zato pri Texas Instruments 
prišel na idejo, da bi vsi elementi vezja čepeli na is- 
tem kosu silicija. Septembra 1958 je po tej ideji na- 
pravil prvo integrirano vezje - čip. Nekaj mesecev za 
njim je Noyce neodvisno prišel do enakega uspeha in 
ga še izpopolnil. Skupaj z elementi je napravil pove- 
zave med njimi, s čimer je odpadla potreba po nerod- 
nih žicah. Tak način je v uporabi še danes. 

Za razliko od Shockleyja se Kilby in Noyce nista ste- 
pla za patente in podjetji sta si ideje raje navzkrižno li- 
cencirali. Poleg tega sta jih prodali ostalim zainteresi- 
ranim, kar je povzročilo razvojno eksplozijo. 


Integrirana elektronika 


A ne takoj, kajti čipi so bili kljub elegantnosti drag 
špas. Potreben je bil sunek od zunaj, in ta je prišel le- 
ta 1961 z nastopom tekme za Luno. NASA je potre- 
bovala vezja in imela denarce, s katerimi je pokupila 
vse, kar je imelo bakrene nožice. V tej klimi sta Noy- 
ce in Moore leta 1968 zapustila Fairchild in ustanovi- 
la Intel (INTegrated ELectronics). Začela sta z 256-bit- 
nimi pomnilniškimi moduli, napravljenimi z novimi, 
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leta 1960 izumljenimi tranzistorji, na tako imenovani 
poljski pojav iz kovinskih oksidov (MOSFET). 

Posel je cvetel, nato pa so dobili naročilo za izdelavo 
čipa za kalkulator. Inženirji so po tuhtanju sklenili, da 
bi bilo zanj najprimerneje napraviti kar programabilni 
računski procesor. Taki so tedaj še vedno ždeli samo 
v velikih sobanah in se kitili z oznako IBM. Že novemb- 
ra 1971 je nastal Intel 4004, uradno prvi mikroproce- 
sor. Narejen je bil iz 2300 tranzistorjev MOSFET veli- 
kosti 10 mikrometrov (mikrometer je tisočinka mili- 
metra), od koder izvira predpona 'mikro'. Pri frekven- 
ci 740 kHz je znal obdelovati 4-bitne ukaze. 

Luč sveta je videl le v omejeni količini, saj kalkulator 
prodajno ni bil uspešen. Toda za njim sta prišla 8-bit- 
na Intel 8008 in 8080, ki sta postala gradnika prvih 
mikroračunalnikov. Med njimi altaira 8800, na kate- 
rem sta Bill Gates in Paul Allen spisala slavni preva- 
jalnik za programski jezik basic. 


Pehanje za vse manjšim 


Razvoj je šel urno dalje, kajti procesorji imajo to last- 
nost, da z manjšanjem tranzistorjev postajajo hitrejši. 
Manjši tranzistorji namreč preklapljajo hitreje in pora- 
bijo manj elektrike. Poleg tega jih je lahko v enem 
čipu več, s čimer se sorazmerno poveča računska 
moč. Gordon Moore je opazil empirično dejstvo, da se 
število tranzistorjev v procesorjih vsaki dve leti pod- 
voji, kar označujemo kot Moorov zakon. Intelova 
486tka iz 1989 je imela na primer 1,2 milijona preti- 
kal, velikih 1 mikrometer, ki so šibali pri 25 MHz. Da- 
našnji nehalemi jih imajo blizu 800 milijonov pri 45 
nanometrih (nanometer je milijoninka milimetra), ki 
tiktakajo s tremi gigaherci. 


€ Prvi procesorji, kot je ta Intelov 4004 C, so bili 
po videzu manj šik od modernih, a zato nič manj 
prelomni. Ze tedaj je bila sestava enaka današnji: 
jedro je čepelo v keramičnem ohišju z nožicami. 


Z zmanjševanjem mer nujno pride do težav, saj se na 
tako majhnih ravneh vmešajo pojavi, ki otežijo delo- 
vanje stikal. Dizajnerji še uspevajo ohranjati veljav- 
nost Moorovega zakona, so pa trčili ob frekvenčne 
prepreke. Z višanjem takta se viša količina toplote, ki 
jo čip proizvaja. Ta je v zadnjih letih postala previso- 
ka za običajne hladilnike, zato so se zatekli k paralel- 
nosti. Frekvenca namiznih procesorjev že nekaj let 
vztraja okrog treh gigahercev, zato pa imajo proce- 
sorji po več jeder in računajo vzporedno več stvari 
naenkrat. A tudi tosmeren razvoj ima zapreke, saj je 
programiranje večnitnih aplikacij zelo zahtevno. 

Druga možnost je nov nabor ukazov. Arhitektura x86, 
ki je osnova Intelovih in AMDjevih namiznih procov, 
namreč izvira iz pradavnega leta 1978. Odtlej so Sun, 
IBM in ostali skušali prodreti z oskubljenimi in zato hit- 
rejšimi zbirkami ukazov, zbranimi pod kratico RISC 
(Reduced Instruction Set Computer), za razliko od 
CISC (Complex ISC), kamor spada x86. Toda le-ta se, 
skupaj z zadebelitvami v obliki MMX, SSE in 3DNow!, 
drži in ne kaže, da bi tu v kratkem prišlo do prebojev. 
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Moderno in hkrati staro 


V tej številki že imate test prvega namiznega šestjedr- 
nika, medtem ko bodo strežniške farme letos ugleda- 
le osem- in dvanajstjedrnike. V Intelovih laboratorijih 
tiktaka 80-jedrni polaris, a njegova jedra so enostav- 
nejša od tistih v domačih čipih. Za igranje je še vedno 
pomembna frekvenca: core i7 in phenomi Il nosijo 
nalepke od 3,33 ali 3,4 GHz, ki pa jo lahko v intelih 
naspidira tehnologija turbo. Da ne govorim o navijal- 
cih, ki so januarja letos s tekočim dušikom celeron D 
347 spravili na rekordnih 8199 MHz. 

Domači CPUji se od strežniških razlikujejo predvsem 
po naboru ukazov ter predpomnilniku in rečemo lah- 
ko, da imamo v bajti vrhunce tovrstne tehnologije. 
Zato so tudi superračunalniki narejeni iz kopice obi- 
čajnih čipov, praviloma strežniških, ki žrtvujejo več- 
predstavne ukaze na rovaš surovega računanja. Na 
vrhu je Crayeva pošast z imenom jaguar, izdelana iz 
37.376 šestjedrnih opteronov. Skupaj zmorejo 1,75 
PFLOPS, torej 1,75 milijonov milijard izračunov z de- 
cimalnimi števili na sekundo. 

Zaradi vzporednosti je prihodnost bolj kot od čipov 
odvisna od naporov programerjev. To je vidno pri 
playstationu 3, katerega procesor cell z osmimi ko- 
procesnimi enotami je na papirju močnejši od xboxa 
360, a je zanj teže razvijati in ima probleme s hitrost- 
jo grafičnega pomnilnika. Resni premiki bodo prišli 
šele z nastopom kvantnih računalnikov, ki ne bodo 
več operirali z biti, temveč s gubiti, ki imajo lahko na- 
enkrat več kot le dve vrednosti. Kako natanko bodo 
delovali, se še ne ve. 

Modernosti navkljub je osnova vseh naštetih čipov še 
vedno silicijev tranzistor MOSFET, tako kot pred štiri- 
desetimi leti. Sestavljen je iz izvora, vrat in ponora. Ko 
se na vratih pojavi signalna napetost, se sprosti kanal 
med izvorom in ponorom in po njem steče tok. Če si- 
gnala ni, elektroni ostanejo pri izvoru. Najsodobnejši 
modeli zmorejo nekaj sto gigahercev, torej stotine mi- 
lijard klikov na sekundo, medtem ko je rekorder že 
presegel teraherc. Siceršnja frekvenca vsega čipa je 
približno stokrat manjša, saj celotno vezje zaradi 
upornosti nikoli ne zmore take hitrosti kot njegovi po- 
samezni gradniki. 

Velikost tranzistorjev označuje proizvodni proces, a 
standardi niso povsod enaki. Tiktakala, izdelana z 
najnovejšim 32-nanometrskim postopkom, nimajo 
pri vseh proizvajalcih enake velikosti. Svojčas je ve- 
ljalo, da velikost proizvodnega postopka pomeni raz- 
daljo med izvorom in ponorom, sedaj pa je ta mera 
bliže velikosti vrat. Da je danes moč naenkrat izdelo- 
vati stotine milijard tako majhnih elementov, je izje- 
men inženirski podvig. Kako in kje to počno, si oglej- 
te na naslednjih dveh straneh. 


€ Tranzistorji, dasi različnih tipov, so ključni ele- 
menti tako procesorja v ospredju kot prvega elek- 
tronskega radia v ozadju. Mimogrede, ravno zato 
se je za slednje udomačilo ime tranzistor. 
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Vleka kristala iz taline 


Kvarčni pesek 


Proizvodnja se začne pri snovi, ki tvori največji del pretikal: kovini siliciju. Ta 
na našo srečo predstavlja četrtino mase zemljine skorje in je za kisikom dru- 
gi najpogostejši kemijski element v njej. Danes ga pridobivajo kar iz navad- 
nega kvarčnega peska, v katerem ga je obilo. Toda za čipe je primeren le 
karseda čist silicij brez drugih kemijskih elementov in povrhu iz enega sa- 
mega velikega kristala, česar v naravi ni. Le tako namreč zagotovimo po 
vsem procesorju enake polprevodniške lastnosti. Zahtevano čistočo dobijo 
s taljenjem peska, v katerega potopijo predpripravljen čisti kristal silicija. Ko 
le-tega zelo počasi, z nekaj milimetri na uro, vlečejo iz taline, se ob ohlajanju 
atomi iz peska vežejo na kristal v pravilni legi. 


Fotoobčutljiva m Obsevani del snovi 
snov površine postane topen 


Iz vrhnjega mikrometra (tisočinka milimetra) rezine nastane ena plast tranzi- 
storjev, na katero nato vdelajo povezave. Pri vsem tem uporabljajo tri pos- 
topke, s katerimi na površino izmenično dodajajo in ji odvzemajo sloje sno- 
vi: nanos, jedkanje ter fotolitografijo. Princip je enostaven. Kjer hočejo do- 
datni material, ga nanašajo, kjer je odveč, ga z jedkanjem odstranijo. Oboje 
določijo z vzorcem, ki ga vtisnejo s fotolitografijo. To omogoči, da nanose in 
jedkanja izvajajo na vsej površini rezine naenkrat. Fotolitografija deluje po 
podobnem kopitu kot fotografiranje. Ko s svetlobo posvetijo na fotoobčutljiv 
premaz, mu spremenijo kemične lastnosti. Kamor pade svetloba, postane 
snov topna, preostanek ostane netopen. Ko s topilom odstranijo topni del, na 


Ingot 


Razrez ingota na rezine Zloščena rezina 


Tako nastane velik valjast monokristalen kos čistega silicija, ki ga imenujejo 
ingot. Razrežejo ga na okrogle rezine premera od 200 pa tja do 300 milimet- 
rov in z debelino milimetra. Pakete takih rezin kupijo proizvajalci čipov od 
zunanjih ponudnikov. Gre prav za tiste okrogle plošče, s katerimi vidimo po- 
zirati inženirje v 'vesoljskih' oblačilih. Iz ene nastane po sto in več prihodnjih 
procesorskih jeder, proizvodnja pa se odvija kar na vsej rezini naenkrat. Ta- 
ko lahko hkrati napravijo stotino milijard pretikal. 

Preden gredo plošče na tekoči trak, jih je treba še spolirati. Biti morajo tako 
ravne, da bi lahko na površini velikosti nogometnega igrišča višinska razlika 
znašala kvečjemu delček milimetra! 


Topilo odstrani 
topne predele 


Jedkanje 


Izjedkani kanali 


površini ostane odtisnjen vzorec, s katerim nadzorujejo na primer omenjeno 
jedkanje. Kjer je luknja, izjedkajo snov pod njo, kjer pa je ostal netopni del fo- 
toobčutljive plasti, ostane nedotaknjen tudi material pod njo. 

Obliko na rezini dobijo s kromovo šablono — 'masko', skozi katero sije ultra- 
vijolična svetloba, ki ima edina dovolj kratko valovno dolžino za odtis nano- 
skopskih potk. Zahteva je podobna kot pri optičnih ploščkih, ki hočejo zase 
dobre laserje. Izdelavo sodobnega procesorja določa skupek od dvajset do 
trideset mask, ki stanejo več milijonov evrov. Ti modelčki so zapis, po kate- 
rem deluje vsa tovarna, zato izdelava mask določa konec načrtovalnega ob- 
dobja nekega izdelka in začetek proizvodnje. 


MESTA V MALEM 


lonski pospeševalniki, pečice za tisoč in več sto- 
pinj, polirne naprave z mikronsko natančnostjo 
in mnoge kemične reakcije med nevarnimi snov- 
mi ... Proizvodnja mikroprocesorjev premore 
naprave, ki so same zase tak dosežek tehnologi- 
je kot reč, ki jo sestavljajo. Povrhu mora biti ves 
postopek, opisan na teh straneh, izveden v oko- 
lju s praktično nič prašnimi delci! Površina rezin 
je namreč izjemno občutljiva in že en sam okru- 
šek kocine bi v napravah napravil opustošenje. 
Zaradi tega je proizvodna hala ena sama velika, 
neznansko čista soba, v kateri stalno prečišču- 
jejo zrak, ljudje pa morajo po njej hoditi v oblači- 
lih, ki ustavljajo raztros prahu. Clovek namreč 
tudi v mirovanju sprosti okoli 100.000 mikro- 
skopskih delcev na minuto, zlasti z dihanjem. 
Prostori, koder so inženirji in tehniki, zadošča 
standardom z nekaj deset delci, velikimi 0,5 mi- 
krometra, na kubični meter zraka. A silicijeve 
rezine te prostore vidijo le pri dostavi v tovarno, 
saj je proizvodni trak zaprt v lastni čisti sobi s 
standardom zgolj nekaj delcev nečistoče na ku- 
bični meter. To pomeni, da tehniki v praksi po 


dostavi rezin le-teh ne držijo več v rokah in je 
proizvodnja v celoti robotizirana. 

Tovarne mikroprocesorjev morajo biti ob tem 
zmožne zadostiti potrebam svetovnega trga, 
čeprav jih je vsega dobrih deset. Intel jih ima za 
obdelavo najnovejših 300 mm rezin šest, Glo- 
balFoundries in tajvanski TSMC po dve. Gre za 
mesta v malem z okoli deset tisoč zaposlenimi in 
lastno zdravstveno ordinacijo, knjižnico ter vrt- 
cem. Ker si prekinitve proizvodnje ni moč zami- 
sliti, obratujejo 24 ur na dan, sedem dni v tednu 
v dveh ali treh izmenah. Za primer: Intel je v svo- 
jo najnovejšo tovarno Fab 32 v Arizoni od leta 
2005 vložil tri in pol milijarde evrov. Torej vsako 
leto več, kot znaša slovenski obrambni prora- 
čun. Površina njenih prostorov je 90.000 kva- 


dratnih metrov, od česar jih je 17.000 namenje- 
nih čistim sobanam. To je za dve in pol nogome- 
tni igrišči. 

To ilustrira, skozi kakšne težave gredo proizva- 
jalci ob menjavanju tehnologij. Vselej, ko se po- 
stopek izdelave posodobi in dobimo novo serijo 
procesorjev, je treba namreč zamenjati določen 
delež strojev v tovarni. Cena tega mimogrede 
seže v stotine milijonov evrov. Pri čemer se na- 
porov ob raziskovanju teh tehnologij sploh ni- 
smo dotaknili. Tehnološke postopke nenehno iz- 
boljšujejo, tudi med proizvodnjo posamezne 
družine čipov. Tovrstnim manjšim prilagajanjem 


tovarniške opreme pravimo 'steppingi', na kate- 
re so pozorni zanesenjaški navijalci, da začopati- 
jo najboljše čipe. 
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Končna oblika 
tranzistorja 


Po nanosu vrat lonska implantacija 


Na prvi sličici so že nanešena vrata tranzistorja (svetlo modro) z izolatorjem 
(rumeno), ki jih ločuje od kanala (zeleno). Nanos izvedejo s kemičnimi reak- 
cijami, kjer rezino potopijo v zmes snovi. Te se spojijo in sprimejo z ploščo, 
nakar jih na odvečnih mestih izjedkajo. Temno modra plast je fotosnov, ki 
nadzoruje naslednji pomemben korak: tako imenovano ionsko implantacijo. 
Z njo v silicij vnesejo tuje atome in mu s tem tako spremenijo lastnosti, da 
na mestu vnosa nastaneta izvir in ponor. Gre za podoben princip kot strelja- 
nje z mitraljezom v zid, le da tu pospeševalnik delcev strelja ione v silicijevo 
rezino. To je treba potem v peči segreti na približno 1000 stopinj, da se na 
novo dodani atomi pravilno razporedijo v kristalno mrežo. 


Nanešena 
bakrena plast 


Nanos plasti 
izolatorja 


Elektrodepozicija 


S tem tranzistorji dobijo končno obliko. Dandanes so v računalniških proce- 
sorjih še vedno le v eni plasti, saj se je proizvodnja pretikal v nadstropja iz- 
kazala za premalo zanesljivo. Drugače je v manjših čipih za domače naprave, 
kjer ponekod že najdemo tridimenzionalno arhitekturo. Po stikalih se začne 
izdelava bakrenih povezav nad njimi. Na površino s kemično reakcijo najprej 
nanesejo plast izolacijskega silicijevega dioksida (vijolično), nakar vanjo z 
jedkanjem napravijo kanalčke. Te rove morajo napolniti z bakrom, za kar 
uporabijo tako imenovano elektrodepozicijo, ki je ponazorjena na predzadnji 
sliki. Rezino potopijo v zmes z bakrom, elektroda pa ustvari električno polje, 
ki baker prepriča, da odpotuje proti površini in se nanjo odloži. 


ih 
Natančno spolirana Zapleteno omrežje Preizkus jeder Razrez rezine Odbiranje 
površina povezav v več nivojih na rezini delujočih jeder 


S poliranjem natančnosti desetih nanometrov odstranijo odvečni nanos. 
Ostane lična plast izolatorja s kanali, v katerih je baker. To so povezave — 
žičke, po katerih potujejo vsi signali. Nekoč so bile aluminijaste, pred sedmi- 
mi leti pa je vsa industrija prešla na bakrene, ki imajo manjši upor. V prihod- 
nosti jih bodo bržda zamenjale nanocevke ali kaka optična snov, po kateri bo 
potovala svetloba. 

Zičke gredo lahko v posameznem čipu v deset in več nadstropij nad plastjo 
pretikal, zato je treba opisani postopek mnogokrat ponoviti za višje ravni. 
Šele ko je končana zadnja plast povezav, si lahko rezina oddahne. Če 
seštejemo vse procese, se pri modernih procesorjih ustavimo pri številki 


se se — 


Končana proce- 
sorska srčika 


Pakiranje v 
ohišje 


Izgotovljen 
mikroprocesor 


Na končanih sredicah čepi več sto milijonov pretikal. Delujoča jedra gredo v 
pakiranje v ohišje, ki ga mi potem držimo v rokah kot končni izdelek. Tudi iz- 
ne procesorja. Napravijo jih s podobnim postopkom kot procesorje same, le 
da se procesi ne odvijajo na tako majhnih ravneh, zaradi česar so enostav- 
nejši. Mimogrede, število nožic čipa je sorazmerno s količino tranzistorjev. 
Ob podvojitvi mnoštva pretikal se število nožic poveča približno za polovico. 
Jedro posedejo na vezje ohišja in čezenj poveznejo kovinski hladilni vmes- 
nik. Ta mora zagotoviti, da se do jedra ne prikrade prah, in dovolj hitro od- 
vajati toploto do hladilnika, ki ga kasneje namestimo na procesor. Ko je pa- 
kiranje izdelka končano, sledi končno testiranje. Vsak kos preizkušajo okoli 
pet minut, delovanje preizkusne naprave pa stane več sto evrov na uro, kar 
pomeni, da je v ceni procesorja vselej všteto njegovo testiranje. S slednjim 
morajo namreč dodobra določiti končno zmogljivost čipa, kajti od tega je 
odvisno, pod katero označbo ga bodo prodajali. Najbolje izdelane srčike gre- 
do v najbolj elitno serijo in nanje prežijo navijalci, medtem ko slabše delu- 
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dvesto petdeset! Zdaj laže razumete, od kod visoka poraba kemikalij in vode 
v proizvodnji procesorjev. 

Jedra še na skupni rezini preizkusijo, da najdejo očitne okvare. V ta namen 
ima vsak čip v sebi množico stikal, ki so namenjena samo testiranju in ne 
končnemu mletju številk ter poligonov. Nato ploščo razrežejo na posamezna 
jedra in odberejo tista, ki so prestala test. V prvi seriji je takih ponavadi od 
70 do 90 odstotkov vseh na rezini, nakar se z izboljšavami proizvodnje delež 
zvišuje. Ta izkoristek procesa je zelo pomemben, ker kaže na njegovo zanes- 
ljivost in je neposredno odgovoren za morebitne rdeče finančne številke. 
TSMC je imel nedavno težave s 40 nm tehnologijo in izkoristkom pod 60%. 


Fertik maša 


Natančno 
testiranje 


Pakiranje za 
transport 


jočim znižajo frekvenco tiktakanja in jih prodajo kot izvedenke za srednji ra- 
zred in podobno. Tako dva do tri mesece po nastanku ingota v škatlo zapa- 
kirajo novo CPE — centralno procesno enoto oziroma CPU -— central proces- 
sing unit. 


Z zgornjim opisom smo se dotaknili samo golih osnov proizvodnje, ki je še 
mnogo bolj zapletena. Na povezave je na primer nanešena plast snovi, ki 
zmanjšuje parazitsko kapacitivnost omrežja žic, in še in še. Tovrstni dodatki 
so postali nujnost, kajti z zmanjševanjem pretikal se elektronika zaradi kvan- 
tnih pojavov začenja obnašati vedno bolj čudno. IBM je pred leti uvedel teh- 
nologijo silicija na izolatorju (SOl), kjer tanjša rezina čepi na plasti izolatorja, 
s čimer preprečijo bežanje elektronov iz kanala. AMD je imel z njo izjemne 
probleme. Intel v nehalemih po drugi plati pozira s tehnologijo high-K metal 
gate, kjer izolator med vrati in kanalom ni več silicijev dioksid, temveč po- 
sebna snov, ki preprečuje uhajanje elektronov iz kanala v vrata. Eto, pa bodo 
čitavci od tega članka spet pobrali samo 'Intel vlada, AMD strada'. 


TESTISI 


doma začopati šestjedrna zverina iz Intelovih logov. Komaj jo zauzda 
in spravi v kletko, da jo lahko razkazuje zvedavim bralcem. 


INTELOUA UdPOREDNOS 


išanje gigahercev, ki so svoj čas veljali 
za edino označbo procesorske moči, je 
nadomestilo vgrajevanje čim večjega 
števila jeder v en čip. Le tako namreč 
vodilnim proizvajalcem uspeva ob nad- 
grajevanju zmogljivosti držati toplotne izpuste proce- 
sorjev na znosni ravni. Ti bi namreč ob nenehnem 
višanju frekvenc, kot je bila navada nekoč, pobezljali. 
Da se razumemo: že navijalci kažejo, da tehnično ni- 
kakor še nismo trčili ob strop za doseganje višjih fre- 
kvenc. Industrija bi se teoretično mogla odločiti, da 
nam proda vroče srčike pri petih gigahercih. A to bi s 
sabo potegnilo zahtevo po zapletenejšem in kakopak 
veliko dražjem hlajenju. Kaj kmalu bi za hladilnik za- 
pravili toliko kot za procesor, povrhu pa bi morali po- 
segati po vodnem hlajenju, kot ga uporablja Alienwa- 
re, ali dvofaznih sistemih odvajanja toplote, kakršna 
sta vapochill in prometeia. Predstavljajte si, da bi ta- 
ki tehnologiji izpostavili širno rajo. Jok brate, odpa- 
de. Naj to ostane v domeni norih Fincev. 
Ergo, večjedrnost. 


— 


yo r BE LGA 1300 pi | i spadaj 
matične plošče v višjem cenovnem rangu, torej ob- 
vezno od 170 EUR navzgor. No, za kupce gulftow- 
nov bo to skorajda postranski strošek. 


Na tem področju je bil AMD v primerjavi z Intelom do- 
slej v znosnem položaju, saj jim je uspelo prvim dati 
na svetlo šestjedrnike. Junija lani so namreč s šestje- 
drnimi inačicami strežniških opteronov s kodnim ime- 
nom istanbul zaorali ledino na področju procov z več 
kot štirimi jedri, kar je predstavljalo vrhunec zadnjih 
let. Za april imajo napovedane šestjedrne phenome Il 
X6 na jedru thuban in videti je bilo, da bodo skušali 
na vsak način spet ujeti tekmeca. Oh, ampak kaj 
imamo tule? Intel je velikega konkurenta spet prehitel 
po desni, saj se nam je v rokah znašel njegov prvi 
šestjedrni namizni procesor na osnovi jedra gulftown. 
Ime mu je core i7 980X, rad ima elektriko, velik hla- 
dilnik na glavi in večerne sprehode na plaži. 


Am, še vedno nehalem 


Intelu se ima zadnje čase res lagodno. Ker so AMDje- 
vi inženirji očitno preveč furali safr, da bi napravili kaj 
konkurenčnega, so lahko Intelovci čisto mirno operi- 
rali s šolskimi lekcijami iz dizajna centralnih proces- 
nih enot. Najprej so zasnovali arhitekturo nehalem in 
splovili prvo serijo srčik na njeni osnovi, core i7 (Jo- 
ker 184), s katerimi so se utrdili na vrhu. Zatem so se 
usmilili navadnih smrtnikov in prenovili serijo z dose- 
gljivejšimi core i7 ter core i5 na jedru lynnfield (Joker 
194). Sedaj žanjejo sadove uspešne tehnologije s 
skrčenjem s 45 na 32 nanometrov, kar je nova 
družina westmere. Ta se deli na nižji del s podfamiljo 
clarkdale, ki si jo bomo ogledali prihodnjič, dočim je 
naskoku na prestol namenjen šestjedrni čip s kodnim 
imenom gulftown. 
Pozorni čitavci so se med branjem že prej prijeli za 
glavo - ja, tudi gulftowni nosijo oznako core i7 in ne 
i9, kot se je šušljalo pred meseci. Ne le to, celo i7 
za z W smer 
: m, . y 4 


CO Da bi pospešil podporo večjedrnim čipom, Intel sodeluje z obsežnim spiskom podjetij. Tudi s Crytekom, ki 
tačas snuje tale jako pričakovani Crysis 2. Obeta se nam tudi plaz reklamnih nalepk na programju v stilu 
"Podpira večnitenje'. Gre pa dvomiti, da bomo deležni podatkov, koliko jeder bo aplikacija izkoriščala. 


EKTREME peskKTOP 


€ Blesavo je, da moram izdatno uporabljati kodne 
nazive (ki jih na škatlah ne boste našli), da lahko 
razložim naosnovnejše. To bi vendar moralo biti 
mogoče že s prodajnimi imeni družin. 


9XX! Lynnfieldi se od bloomfieldov vsaj razlikujejo po 
stoticah. To pomeni, da je družina i7 sestavljena iz 
kar treh različnih jeder: prvotnih bloomfieldov, lynn- 
fieldov in sedaj še gulftownov. Kakšno bizarno logiko 
uporablja Intelov marketinški oddelek, je jasno le 
njim. Je pa vsaj zabavno poslušati njihove piarovce, 
ko ti na vse kriplje poskušajo razložiti, da je vse to 
čisto samoumevno in smiselno. 

Skratka, pri odbiranju primerkov bodite odslej še po- 
zornejši. Če boste zgolj vrgli uč na sam čip, namreč 
ne boste deležni otipljivega podatka. Gulftowni nav- 
zlic šestim jedrom niso nič večji od bratrancev. Zaslu- 
ge za to ima 32-nanometrski proces izdelave (kaj to 
pomeni, si preberite na sosednjih straneh v vedežu o 
proizvodnji procesorjev). Novo tiktakalo je enostavno 
skrček prvotnih bloomfieldov na to raven, nakar so 
inženirji v nastali prostor zadegali še dve jedri in frek- 
venco ohranili pri 3,33 GHz. Pozorneži bodo vprašali, 
ali je vanje našla pot tudi katera od tehnologij v lynn- 
fieldih? Ja, Intel je še bolje razvil svojo tehnologijo 
varčevanja z elektriko. V prejšnjih čipih je mogel sis- 
tem izklapljati le računska jedra, ne pa tudi predpom- 
nilnika L3, ki na čipu zaseda precejšnji delež tranzis- 
torjev. Gulftowni znajo tudi to, rezultat pa je še večja 
energijska učinkovitost, zaradi česar so toploto ohra- 
nili v mejah 130 W. Postavke zaključuje strojno šifrira- 
nje AES, ki ga danes po zaslugi ameriške vlade za 
zaščito podatkov uporablja vedno več programov. 
Drugod se pak odmikajo od lynnfieldov. Ti so spričo 
cenovne ugodnosti okleščeni: imajo samo dvokanalni 
pomnilnik in kontrolo PCle s 16 stezami zadegano kar 
na čip, ki sede v manjše podnožje LGA 1156. Gulftown 
je stare sorte, uporablja večje podnožje LGA 1366, 
PCle-kontroler z 32 stezami je še vedno na matičnih 
ploščah, ponaša pa se tudi s tremi kanali za pomnilnik 
DDR3 od 1066 MHz naprej. In kakopak s hipernitnost- 
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jo, kar pomeni, da zna i7 980X voziti po dvanajstih 
programskih stezah naenkrat! 

Tudi tehnologija Turbo Boost, ki je ena najimenitnej- 
ših lastnosti lynnfieldov, je po zmogljivostih tu bliže 
prvim nehalemom, torej manj navdušujoča. Naj spom- 
nim: prijem samodejno zvišuje frekvenco posameznih 
jeder, če zazna, da je segrevanje v mejah normale. Na 
ta rovaš pridobijo aplikacije z manj nitmi, ki ne more- 
jo izrabljati več jeder in so še vedno odvisne od fre- 
kvence. Tudi igre, zaradi česar so lynnfieldi tako pri- 
merni za igričarje. Naš core i7 980X pa lahko dvigne 
tiktakanje za največ 266 MHz, pa še to le, če je v upo- 
rabi zgolj eno jedro, oziroma borih 133 MHz, če jih je 
več. Očitno je, da je procesor odločno narejen z več- 
nitnostjo v mislih. To kaže tudi zajetnih 12 MB skup- 
nega predpomnilnika L3. 


Cinebench R10 
(multi- CPU test) 
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Trenutno zahtevam za poganjanje 
beštije zadoščajo le matične plošče z 
Intelovim naborom čipov X58. Za 
test smo vzeli Asusovo PET WS pro, 
v katero smo zadegali še 8 GB King- 
stonovega pomnilnika DDR3 klase 
PC3-12800. Testi so tekli na 64-bi- 
tnih Windows 7, programje pa je ob- 
segalo klasiko, torej zmogljivo več- 
nitni Cinebench, praktični Photoshop 
in špil Crysis Warhead. 

Povsem jasno je, kam gulftown šapo 
moli. Gre za izdelek, ki je nepreklicno 
namenjen večnitnim aplikacijam, kar 
pokaže Cinebench, medtem ko igre, 
tudi napredni Crysis, iz njega ne po- 
tegnejo kaj prida več kot iz štirijedrnikov. Procesorska 
prihodnost bo odslej mnogo bolj v rokah programer- 
jev, ki so postavljeni pred izziv, kako zverine, ki jih 
bosta Intel in AMD poslala na trg, sploh docela izkori- 
stiti. Pri Microsoftu so namreč razliko med eno- in 
večnitnim programiranjem primerjali s preskokom z 
Newtonove na kvantno fiziko. Določeno programje, 
recimo za kodiranje videa in rederiranje podob, je po 
naravi primernejše za šibanje v več stezah, medtem 
ko ima drugo, žal očitno tudi igre, s tem več težav. 
Core i7 980X je tako namenjen tistim, ki natanko ve- 
do, da ga bodo lahko izrabili, torej uporabnikom zmo- 
gljivih delovnih postaj. Tu je novi procesor s svojo su- 
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€ Odseki na sliki označujejo šest jeder in oba bloka predpomnilni- 
ka L3, ki jih zna čip vsakega posebej samodejno izklapljati, jedra 
pa naviti. To se lahko zgodi po večkrat na sekundo. V to smer gre 
tudi AMD, ki za svoje prihajajoče serije načrtuje nekaj podobnega. 


rovo močjo nesporen zmagovalec. Pokaže tudi, da je 
modri tabor zaobvladal prehajanje na več jeder, saj se 
razlika v večsteznih programih dejansko približuje 
teoretičnemu pribitku 50 % glede na štirijedrne core 
i7. Neresneže bo tako ali tako odbila že cena, ki se gib- 
lje okoli 1000 evrov. Ja, prihodnost bo tu čez dan ali 
dva, ko dospe 980X. Samo ne za puvače, ki bi hoteli 
gori samo igrati igrice. Zaenkrat se še krepko ne spla- 
ča. In verjetno se ne bo tudi ob nastopu šestjedrnih 
AMDjevih phenomov. Igralci morda pridemo na vrsto 
ob nastopu zmogljivejše štirijedrne inačice westmera, 
o kateri pa se še ne ve nič natančnega, saj jo je Intel 


it 


rami 


z — oe zi, 


zdi 


J Meti BP — 
PA A SE ea 
z Moni Me Z nei na di <- 

; težavnostih ni dobro pre- 
š blokirati in odbijati. 


;9, 
ki 


zz 8 Še vedno drži pravilo? žvi 
—več pogumno zamahovati, saj tedaj: 


ae 


e Lv Tartar — kraj večnega trpljenja, ki je celo pod Hadom - te 


pričakajo kosturji. Ti pri raztrganju zaktvavijo. O, še je sokec v njih! 


%, 

zA: j H "e. PA NO 
tata h hi ' € Tako kotv 2 se 
H? Z 4 med roba Meraje V 
xš og šče v hakljaš za svetleče 
Paše: C< ko V točkice, nakar nihaš v 
aa STRE zraku in se odrivaš dalje. 
Me ae Na ta način se včasih 
m). H prebiješ v hude višave, 
; ZA ' od koder kažeš sredinec 
bp 4 4 Bionic Commandu. Bog 


jadranju čez zevajoče poči. 


4 


(4 sne 
C Včasih ja treh enostavno obstati in med vsrkavanjem grške božan- 


. ske atmosfere občudovati sijajno količino podrobnosti. Ni vse v ravsu. 


a 
Pen ŠČINI | R % 4. 
vis en 
Vane) 7a8 
VNA | Z ŠI 
saša -E zu a 
ue JE iacši 
— VR — EI EH 
aa — k 


da ša Hermes tam gori pa tebi. 
GA "1 


God of War 3 


eba je s pričakovanji. Zlasti iracionalnimi, kakor pri God of War 3. Ni manjka- 
lo tistih, ki so potihem upali, da bo Kratos v zaključku morilske sage na play- 
stationu 3 zadobil novo,obliko s kupom nevidenih sposobnosti. Pred nami bi 
lahko ležala vsa Grčija, po kateri bi svobodno vandrali, se pogovarjali z ljudmi 
in nabirali izkušnje. Poleg tega bi ukazovali vojski Šparte na potezni strateški karti, 
postavljali mesta, leteli v vesolje, igrali v dvoje ter junaka v mini igri preoblačili v ro- 
za gvante z mišjimi ušesi. Ej, saj je vendar PS3! Saj je leto 2010! Saj je GOW3! 
Je. Toda ustvarjalci so pretežno isti. Novi Vodja projekta Stig Asmussen se je do- 
dobra izšolal pri Davidu Jaffeju in Coryju Barlogu, 'režiserjih' prejšnjih delov. Tudi 
večina ostalih je starih znancev. Ti ljudje z God of War živijo že sedem let. Špil je nji- 
članske ekipe Sony Santa Monica. Zato se je zgodilo logično: trojka ni nič več od 
dobrega starega Boga vojne v spektakularnem HDju, z obveznimi, a ne ravno pre- 
senetljivimi igralnimi dodatki. 
Nič več. A tki nič manj. n 
O d 


Odgovor klicu masakra 


God of War 3 torej ni šel v smer strategij; Simčkov ali peskovniško odprtega sveta, 
marveč ostaja striktno enoigralska mešanica sekljanja, skakanja in reševanja 
ugank na premočrtnem nizu stopenj. Te imajo sicer kotičke s skrinjami, ki ti po- 
večajo zalogo življenjske in magične energije oziroma sile za uporabo sekundarne 
opreme, pa tudi zabojev z dodatnimi izkušnjami. Večino dotičnih dobiš iz poklanih 
nasprotnikov, nakar jih v lahkotno frpjskem slogu uporabiš za nadgrajevanje orožij 
in druge robe, ki jo imaš s sabo. S tem oboje krepiš in odklepaš nove poteze. Zara- 
di teh skrivnosti, kamor sodijo še nekateri bajeslovni kosi, včasih malo raziskuješ in 
se vrneš na že prebrskano območje. A tega je nekaj manj kot njega dni. Tvoja pot je 
zdaj nekaj bolj neposredna in jasno začrtana. 

Po njej pak stopaš enako, kot je navada. Dostikrat se oprijemaš robov ploščadi, se 
z zapičevanjem orožja v zid dvigaš in spuščaš po hrapavih površinah ter s skoki in 
rabo letalnih Ikarjevih kril prečiš prepade. Potem so tu miselni orehi, ki od tebe 
hočejo pretikanje ročic, premikanje kamnitih blokov ter obteževanje plošč v tleh, 
kar sproži ancientne mehanizme. In; jasno, tu je pobijanje vsega, kar se pojavi na 
zaslonu. Na poti ultimativne osvete nemilostno mendraš kiklope, minotavre, harpi- 
je, gorgone, soldatesko s ščiti in brez njih, oživele kipe, triglave peklenske pse, sire- 
ne, himere (mešanica leva, kozla in kače), škorpijone, kentavre, parkljaste vojšča- 
ke z velikimi kopji in še kaj. Večina nasprotnikov je znana od prej in tudi kakih po- 
sebnih novih taktik ni. Po siromakih udrihaš, kolikor se da, vmes pa blokiraš, se iz- 
mikaš s flikanjem desne gobice in odbijaš napade s pritiskanjem L1, tik preden te 
udarec zadene. To velja tako za meče kot izstrelke, saj imaš Jazonovo runo. 
Spočetka si lastiš samo eno orožje, znani rezili na verigah, ki sta kljub novemu ime- 
nu Blades of Chaos nadvse podobni stari inačici. Pozneje pridobiš še tri osnovna 
krepela, med katerimi izstopajo silovite rokavice, in zalogico drugotnih. Mednje 
spadajo hitrostrelno-zažigalski lok, brzopetstek in Heliosova glava, s katero si osvet- 
liš pot skozi nekaj temačnih votlin ter" spopadu oslepiš nasprotnike. A čeprav se 


—. osredotočiš na rabo temeljnih sekiric na ketnah, si več kot sposoben opraviti z lev- 


m 


jim deležem gnusob, saj zna orožje že v štartu opisovati široke kroge in ustvarjati 
nemaren spektakel. Povrhu orožja menjavaš še elegantneje, kar prispeva k brutal- 


nejšim kombinacijam. V tradiciji lahko sprožiš še besnilo, ki ga sproti skladiščiš v , 


nabildanih prsih. Med njim si neranljiv in podivjano zamahuješ z osvetljenim olimp- 
skim meččm, da ubožci frčijo na vse strani in je spektakel razveseljiv. 


Tempeljska lepota 


Spektakel, prav zares. Da"nismo več v časih ločljivosti 576i in omejenih zmogljivo- 
sti PS2, postane očitno takoj, ko ugledamo igralni del. Umetniško animirani uvod, 
narejen v slogu špice filma 300, je le predjed za s pogonom izdelan naskok titanov 
in antijunaka Kratosa na Olimp. Tam bivajo zviti Zevs in druga božanstva iz staro- 
grške mitologije, ki se jim hoče naš sivokožni masakrator' maščevati. Saj nisi mislil, 
da si je vmes omislil novo družino, ker je staro pobil zaradi Aresove prevare, ter se 


" zapisal poljedelstvu? ; 


Nak! Jezdeč na materi titanov Gaji, kjer je videti kot bolha, se Kratos med spretnim 
premikanjem kamere, ki jo je udejanjil znalec tega početja, bliža vrhu gore. Skale se 
rušijo, ko zanje poprijemajo masivne roke. Ne le Gaje, tudi njenihrslično tršatih 
kompanjonov. Zombakeljske nakazice na njenem telesu-padajo pod našimi udarci. 
"Zvočniki meljejo.izvrstne učinke in silovito glasbo, ki raznolikeje kot včasih kombi- 


pa 


pe 


w 


NM ». 
nira godala, trobila in petje. | elios drvi med oblaki. Pozejdon > sd 


rjovi. Nekje med nebom in zemljo iz Gajine roke plane bizaren 
šef in zarezgeta, čeprav bi al imeti po vsej logiki pajkovsko 
glavo. Svet se trese. Real je pozabljena, zbledi celo zname- 
nita hidra iz začetnih faze Sta le tina kavču z joypadom v 
roki in God of War 3. 1 i, 'le' 720p, tako kot ni šestde- 
setih sličic na sekundo 's Inferno. A več ob taki viziji 
megabadabumblastične destrukcije skorajda ne potrebuješ. 
Sploh ker se nadaljuje, innadaljuje, in nadaljuje. God of War 3 v 
je od začetka do konca hvalnica pravomoški veličastnosti in te- | 
stosteronskemu herojstvu, ki jo iz.dna pljuč poje zbor kosmatih t vy | s k 
čeških dedcev ter prsatih primadon v.največji praški cerkvi. Po- 4 1 9 4 ; 
šasti so občudovalno animirane in pobealni kakovosti kilo- go r - ze? - 7 o $ go 
metre pred onimi v GoW1 in 2. Ko recimo primeš minotavra za ge 
debeli vrat in mu ga z drezanjem gumba jameš zvijati, vidiš pr- 


ri random plamen i iz zidu, čeprav ga kao ne more ubitds ami Zevs: 


hanje vročega zraka iz nozdrvi in silne mišice, kako se pletejo ple ij 
pod kožo, dokler mu Kratos z odrešilnim "GWAAARRGH!!!" ne If "N— 
zlomi hrbtenice. Tudi sam junak je dosti bolj podroben, ko ga € Ko smo že pri tvojem fotr Gazda,olimpskih bogov-je- 


kamera pokaže od blizu, grajam le plastelinaste lase nekaterih  .' belolas, a poskočen in k rer 
likov in čudno vlažnost skalovja. Nadalje brez kanca strahu sto- — p.. IE zbo mogoče zdelo sprevrženo, da S 


ji pred gromozanskimi šefi, od Hada prek Pozejdona do titanov, resta oče in sin'fežko vendeto, a mitologiji 
ki bi imeli Kolosa z Rodosa z začetka drugega dela za pajacka, taki ici MAM V) x 
krakena pa za hobotnično solato. S šefetinami obračuna s kom- JI I | 

binacijo udarjanja, skakanja, ogibanja ter sekvenc GTE, kjer je Vl 
treba pritiskati gumbe na joypadu v skladu z navodili na zaslo- ? dna 
nu. Te so včasih naključne, a zdaj nekoliko lažje, ker se sličica z 
knofa pojavi na robu ekrana, ne več na sredini. 

GTEJi so namenjeni tudi pokončanju močnejših navadnih bara- 
binov. Tradicija veli, da morajo ti pasti na strašansko zadovolju- 
joč način, in trojka se ji ne izneveri. Še več, gre v ekstreme, saj 
je daleč najbolj krvav del serije. Prizori, ko Kratos na pol pretrga 
smrtnjaka in nekomu razčesne lobanjo, so še mili, saj zdaj nale- 
timo na prav nasladno počasno trganje očesa iz kiklopske gla- 
ve in čreva, ki opletajo iz trebušnih votlin. Pa scene, ko nekomu 
razbijemo fris z golimi rokami, pri čemer udrihamo po krožcu 
na igralnem ploščku, nakar drugemu nesrečniku s taisto zagri- 
zenostjo lastnoročno spulimo glavo z ramen. Že kar malo ne- 
okusno in nepotrebno. po jih 
Tovrstnemu pretiravanju ustrezno obiščemo prizorišča, ki so ta- 
ko epska, da Pandorin tempelj iz GoW1 sramežljivo poklekne in 
zardi celo otok sojenic iz dvojke. Največ časa preživimo v De- 
dalovem labirintu, ki ga v nepregledni votlini tvorijo ogromne 
obračajoče se kocke. A poleg tega nas čakajo Tartar, Hefajsto- 
va delavnica, nov tempelj na vrhu kolosalne verige, ki povezuje 
nebo z zemljo, nebeški blodnjak, notranjosti titanov, razrušeno 
mesto ... Vse je veliko, orjaško, zapretiravano, falično, samo- 
dejna kamera pa v vsem tem prav uživa in nam ponosno razka-/ 
zuje trud ustvarjalcev. Sploh ko se ustavimo ob kakem piedes- 
talu s knjigo, ki nam približa pogled na kaj posebne pozornosti 
vrednega iz mitov. So pa tudi številni detajli, od vitražev in vaz 


do kipov ter čudovitega osvetljevanja ob rabi Heliosove glave, F | zd 
n ki groteskno zakriči vsakiš, ko jo uporabiš. In, jasno, obvezna Z 4 ' nih 
m fuk scena, zdaj razširjena z lezbičnim voajerstvom. Skratka, gre - ev V zameno za to, nčaš, odkleneš ponoven ogled vseh vmegaih — 
- za, impresiven mimohod zavzetosti avtorjev, da bi ohranili duha 4 P animacij in kup filmčkov o izdelavi. Po GoW Collection, kjer'je bifa ta4at iz- x 
A dhodnika, Kratosa pa hkrati popeljali na nove kraje. m. v A, vrstna, sem od njih pričakoval več od hvaljenja in mlatenja Je slafne. 
4 — v 
nd 


stoličenje ubesedenja 


Slično zavezanost zapuščini prejšnjih delov in hkrati stremenje 
k novemu je občutiti v zgodbi. Te je kar dosti in jo v glavnem 
tvorijo s srčkom narejene animacije, njena osrednja značilnost 
pa je, da se za spremembo ne osredotoča le na Kratosovo ne- 
Pe - utolažljivo jezo. Fino;.saj smo zdaj že dojeli, da hoče use pobit. 
m... Razjarjeni Špartanec je sicer še vedno brezpogojen revanšist, a 
tokrat zmore nekaj premišljanja»o svojih dejanjih. Obenem pa 
hudič vzame šalo, saj imajo njegova-dejanja hude posledice za 
ves svet. Zlagoma se tako postavi vprašanje, če v krvoželjni sli 
ne gre predaleč. Ako si odgovoriš ni se zna njegova 
ci. simpatičnost prevesiti v antipatijo. 
Zlasti gre pohvaliti spremljevalne osebe, ki so mestoma prav 
posrečeno izvirne in imajo veliko vrstic nenavadno spodobnih 
dialogov. Ter zopet ie na tnalu tisto luštno mešanje grške mito- 


€ Hadje v viziji Sony Santa Monica. sadomazollističen ječarskidebelu- 
har, čigar šetovski hoj,je karuživaniski" Zlasti pa ditafično intenziven. 
h ; ae mni S ] 
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K [zi Raje hY 4 
€ Na blu-rayu, kjer je polnih več kolih je pol ducata dan 
jezikov,v katerih S oe tako. Kra Gaja na iN Najbolj %. 


S A ga seka poljščina. 
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očini sistem je 
načeloma razširjen 
z ježo monsirumov, -. 
ovnovskim zaletavanjem, 
sekundarnimi orožji in še čim. 
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—zpveč ni vedno bolje in spopadi be 
tehnično ne-p a ONA 
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podi 7 
€ Primer zelo samoumevne 
'puzle' je raba elektrificira- 
nih rezil na tehle obračalnih 
ročicah. Dokler ne posedu- 
ješ duracellovskih batin, so 
mrtve, nakar jih z njimi 
— poženeš in obrneš. 
Sive celice seniso —- 
— ravno prešvicale... V 
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Vie 4 
Kar tri od štirih so izpeljanke istega koncepta Ateninih rezil. 
[Videti j je, kot da sta bila v interesu avtorjev bolj spektakel in izkušnja, kar je videti 


se 


H 


To pomeni, da vse sicer ni po mitoloških regelcih, da pa je scenarij napleten s 
štovanjem do slednjih in da prefrigano zmiksa like, kreature, predmete ter do- 
ke iz atenskih legend. Nekatere z več fig v žepu kot druge, a vseeno. Nerazgle- 
ci, ki bodo o Zevsu, Dedalu, Pandori, Gaji, Kronosu in Heri nekaj prvič konkret- 
O izvedeli tu, ne bodo pretirano zaznamovani z bedarijami, kot se je zgodilo v zblo- 
jenem Rise of the Argonauts (J186, 50). 

JoW3 je v štorijalnem pogledu kar precej drugačen od predhodnic, s čimer bo 
občinstvo polariziral. Nekaterim razvoj lika.ne bo sedel, saj bi radi, da bi Špartanec 


NYostal tak kot v enici, ko je nepridiprave neandertalsko mrevaril domala brez artiku- 


lirane besede na ustnah. Zdaj sicer ni jezični dohtar in dogodki so še zmerom usmer- 
jeni v klanje do končnega cilja. A definitivno se v ozadju skriva nekaj več. Sam me- 
nim, da so štorijo napletli dobro (pri tem so si seveda pustili odprte poti za odvrtke) 
in da dolgotrajni, nenavadni zaključek ni razočaranje, saj osmisli sago. Le nekaj 
manj melodramatike pri tako descovski sagi ne bi škodilo. 


Natrgani sandali x 


Kakor tudi ne malo več zavezanosti napredku. Sicer nisem bil eden od tistih, ki je 
menil, da se bo GoW3 pomešal z drugimi žanri. Toda od zaključka sage sem ipak 
želel več novosti in še boljši dizajn obstoječega. Ploščadenje, boj in ugankarstvo so 
namreč ostali približno na istem nivoju, v nekaterih pogledih so celo nazadovali. Na 
obeh višjih težavnostnih stopnjah, od katerih se zadnja odklene po prvem končanju 
igre in sta pravo meriloborilnega sistema, se zdi sekljanje manj intenzivno, tehnično 
izvrstno in odvisno od tvoje gole spretnosti. Verjetno zato, ker manjka novih so- 

vražnikov in so stari pretežno enaki. Tudi šefi so bolj enostavni. Občutek je tak, ker 
si Kratos zdaj lasti tako veliko zalogo mogočnih krepel in opreme, in fajt se pomak- 

ne od tehničnosti proti knofodrku. Ne toliko, da bi'bil zahtevnejši ljubitelj žanra jezen. 

Nejevoljen pač. Itak orožja niso zamišljena tako, da bi'širila taktično bojno izkušnjo. 


tudi pri novih miselnih orehih. Saj ne, da so bile uganke v GoW1 in2 rezervirane za 


kockaste sige in escherjevsko igranje z dimenzijami. A koz navzlic so puzle do- 
sti bolj samoumevne. To je kul, če hočeš čim prej dalje, je pa manj napredno in za- 
dovoljujoče ob rešitvi. Hecno je, da je teh kvazi ugank številčno več kot v enici in 
dvojki, kar gre ob približno enaki dolžini nekje štirinajstih ur in ob večji količini vmes- 
nih sekvenc ter šefov na rovaš običajnih bojev. Le-teh je količinsko.morda enako kot 
prej, so pa Krajši in manj kompleksni. Dodaten prostor jim jemljeta letenje po ozkih 
rovih v pogledu od zadaj, kjer je občutek hitrosti odličen, ogibanje smetju pa malo 


njšanje važnosti tipičnega bojevanja bo nekaterim sedlo. Žal pa se ne morem po- 
aviti v ta tabor, saj je bil ravno dokaj napreden in eleganten tepež tisto, kar je Bogu 
vojne dajalo trdno podlago za vse ostalo. Zdaj se to kruši, kar mi ni všeč. 
In še nekaj je. God of War 1 in 2 sta izšla na playstationu 2 med letoma 2005 ter 
2007. Tedaj sta kovala dojemanje tega, kakšna naj bo videti novodobna akcijska 
pustolovščina. God of War 3 pa ni več tako edinstven in ima več enakopravnih tek- 
mecev. Žanrske zasičenosti resda še ni, toda Bayonetta, Ninja Gaiden 2 in Devil 
May Cry 4 imajo boljši boj, Darksiders pa boljše uganke in občutek raziskovanja. 
Prav tako smo se vmes že navadili na odlično izvedbo in orjaške glavarske nasprot- 
nike. Zato so bistvene prednosti GoW3, da v nasprotju z japonskimi izdelki obravna- 
va nam bližjo mitologijo, da je protagonist neskončno srdit ... in da si legije njegovih 


S in mlačno sodelovanje z babo po zgledu Perzijskega princa. Ne rečem, 


zvestih fanov tri leta po dvojki ne želijo ničesar drugega kot še več istega. 


Takisto bi bilo. fejst, če bi ustvarjalci imeli več posluha za podrobnosti. Čeprav je 

shranjevalnih punktov dovolj, nadaljevalne točke, od katerih greš po smrti, niso 
vedho razpostavljene spretno. Po koncu se bojevalna arena ne odklene takoj, kot je 
bilo v navadi, marveč to storiš z opravitvijo pol ducata časovno omejenih izzivov, 
med katerimi je večina pretežkih in pretirano nepravičnih za normalnega špilavca (v 
GTE-animacijah, Ko pokončaš večjega nasprotnika, se denimo zgodi, da Kratos 
sam avtomatsko prestopi rob in nato strmoglavi v smrt, porkalašpinčiča!!!). Vmes- 
nih sekvenc ni moč preskakovati, kar je nekul pri ponovnem igranju. In nikjer ni na- 


- tančnega, vsakomur razumljivega pojasnila, magari tekstovnega, kaj se je dogajalo 


v"prejšnjih delih, zakaj je glavni lik razpištoljen in tako dalje. Tako imaš od štorije 


Mai kot bi lahko, če nisi izkusil predhodnic. Res brezzvezni felerji. 


' V tretje gre skoraj rado k 


; Pričakovanjem, dasi povsem racionalnim, God of War 3 ne zadosti povsem. A kljub 


težavam ga je vredno preigrati. Kot'obakrat doslej je ključ do privlačnosti mešanica 
elementov, od še vedno solidnega mlatenja prek nezahtevnih, a simpatičnih puzel, 
ih co standardnega skakanja. Vse pa je oblito srše obilnejšo porcijo prečiščenega te- 
V. stosterona, izvrstnega kru in ubojitega grafičnega spektakla, pri čemer'zgodba 


ne pozabi na razvoj in izliv. Čeprav Kratosovo klanje ni več alfa.inromega zvrsti, je 


Taystatioms 
y-Sa SI nica e zaključek tridelne sage dostojen veličastnega izročila. 


Vse je Ze na internetu. 
Potrebujete le se: 


zmogljiv mini prenosnik, ki ima splet vedno s seboj. 


x 
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Operacijski sistem Windows 7 


Izberite neomejen dostop s paketom 
Instant Internet neomejeno. 


Najmočnejše vezi so tiste, 
WWW.MOBITEL.SI ki jih ne vidimo. 


Paket Internet neomejeno vam, za samo 29 EUR/mesec, omogoča neomejeno uporabo paketnega prenosa podatkov v Mobitelovem omrežju in brezžičnem omrežju NeoWLAN. Za uporabo širokopasovnega interneta je 
potreben ustrezni signal Mobitela ali tujih pogodbenih operaterjev, Dejanska hitrost prenosa podatkov je odvisna od stanja omrežja, radijskih razmer in drugih dejavnikov na prenosni poti. Za povezavo na intemet je 
potrebna aktivna naročniška SIM«kartica, ki omogoča prenos podatkov, in vzpostavljena podatkovna povezava 

" Ponudba velja ob sklenitvi /podaljšanju naročniškega razmerja GSM/UMTS za 24 mesecev in hkratni 24-mesečni uporabi paketa Internet neomejeno/Poslovni Internet neomejeno. Velja za vse, ki nimate veljavnega 
aneksa UMTS št. 14/2005 ali UMTS št. 14/2005 Povezani ali aneksa GSM št. 16/2009 in izpolnjujete ostale pogoje. Ponudba velja do odprodaje zalog za vse naročniške pakete, razen za osnovni SOS paket, Enotni 
paket, paket Telemetrija in izbrani paket na pripadajoči številki v storitvi Avtotelefon 

Vse cene so v EUR ter vključujejo DDV, Slike so simbolične. Družba Mobitel si pridržuje pravico do spremembe cen in pogojev, Dodatne informacije na www,mobitel.si ali na brezplačni številki za Mobitelove uporabnike 
041 700 700 


MOBITEL, d.d., 1537 Ljubljana 


Publicis » Ajax Studio 


6 Zemljevid pokaže vso stopnjo in nezgrešljivo označi izhod, kar je fajn. Ni pa 
fajn, da so prizorišča dostikrat razpotegnjena, enolična in labirintna. 


ad, rad, rad imam japonske frpike, čeprav bi 
se jih lahko v vseh teh letih že naveličal. Brž- 
kone me vedno znova privlečejo taktičen boj, 
razvoj bojevnikov, mešanje zasanjanosti ter 
realnosti ... in veliki meči. Veliki meči morajo biti. To- 
da čeprav jih ima White Knight Chronicles v izobilju in 
sem ga res, res, res hotel imeti rad, rad, rad, se je iz- 
kazal za dokajšnje razočaranje. 
Utrujena limonadna zgodba spremlja standardnega 
mladega junaka, ki se v standardni srednjeveški deželi 
trudi rešiti standardno joškato princeso iz rok stan- 
dardnih zlobnjakov. Ti ga nasrkajo, ker se pob izkaže 
za nadzornika velikega belega viteškega oklepa, ki 
spomni na transformerskega robota. Tak oklep imajo 
tudi tolovaji, medtem ko so ostali neznanokje. Sledi 


O osrednji kvest za frpjko ni prav dolg, z normalno količino vohljanja 
kakih 40 ur. Zgodba se razplete čudno in mnoge niti obvisijo v zraku. 


ga! 


O V mestih ti ima skorajda vsakdo povedati kaj o svoji preteklosti in 
namenih. A kljub temu je mrtvilo precejšnje. Zaboji ne pomagajo. 


dirka za kraljično, ki ima skrite moči, in za oklepi, ki bi 
združeni prinesli apokalipso. Pudingu z okusom sadov 
grma Klišejus hudus je resda dodan ščep političnega 
spletkarjenja. A veliko bolj so izpostavljeni plitki in le- 
seni osrednji liki. Ti se na daljavo sporazumevajo s 
ptiči, ki iz oči sevajo 3D-holograme. Po eni strani: 
ahahaha. Po drugi: princesa v hologramu, hmm, kje 
sem to že videl? To ni vse, kar so skopirali iz Final 
Fantasy XII, ki se je takisto opiral na Star Wars, le da 
je bil bolj inteligenten. Notri so še leteče ladje, mesta v 
puščavi, govoreči žaboni, zahrbtni vezirji, sličen bojni 
sistem, pa slog grafike in splošni občutek. Od Level-5 
sem pričakoval več samosvojega. 

Okej, štorijo nekako prebaviš in igra gotovo ni brez 
privlačnosti. Veliko je barv in odprtih prostorov, srečaš 
japanske odbitosti v slogu nabritih 
pritlikavcev, monstrumi znajo biti 
ogromni, podoba in muzika sta v 
redu (govor je bolj tako), vmesne 
animacije so epske in bojevanje 
je na nek način zabavno. Dosti 
poka in se bliska in vse deluje, ta- 
ko da pač ure sediš in igraš. Sam 
način tepežkanja je čisto simpati- 
čen. Trenutno nadzorovani lik 
gledaš od zadaj in ga z gobico vo- 
diš naokoli po širnih okoliških 
stopnjah (gozd, puščava, rudniški 
predori ...) ter mestih. Ko zagle- 
daš enega od sovražnikov, ki po- 
stavajo naokoli, stisneš gumb za 
napad in se mu približaš, nakar iz 
menijev izbiraš povelja - zamahe, 
coprnije, lokostrelstvo, blokado, 
žlamp napitkov. Ukaze razporediš 
sam v tri črte s prostorčki, med 
katerimi menjavaš z digitalnim 
križcem. Ko tvoj lik izvede akcijo, 
za naslednjo počakaš, da se me- 
rilnik spet napolni, medtem pa 
prosto tekaš okoli. Ker ni premo- 
ra, sistem deluje tako kot v sple- 
tnih frpjih, zlasti FF11. Napadi ti 
dajejo akcijske žetone, ki jih po- 
rabljaš za močnejše žvajze in levi- 
tev v belega oklepnika. TRANS- 
FORMI! Ostale člane druščine 
(maksimum proti koncu igre je 
pet, izbire je še več, direkten nad- 


60 WKC za Zahod ima podnaziv 'International Edition' in je dopolnjena verzija 
izvirnika, ki je v Japanu izšel že koncem 2008. Lahko bi ga bolje zrihtali. 


zor pa lahko prevzameš nad komerkoli) vodi umetna 
pamet, ki spodobno deluje na podlagi krovnih navo- 
dil. Napade povrhu nizaš v kombinacije, sestavljene 
na lastno pest. Opreme je cela grmada, enako kot 
spretnosti in potez, ki jih odklepaš z vlaganjem nabra- 
nih izkušenj. Pri tem like razvijaš brez poklicnih omeji- 
tev. EXP pri nekom vložiš v magijo, nakar zaviješ v 
mečevanje in imaš čarodeja-sekljača. Fino. 

A vse to komajda pride do izraza, saj iz menijev izbiraš 
praktično katerekoli ukaze in vse pada pred tabo, od 
normalnih sovražnikov do šefov. Dejansko minejo 
ure, da srečaš sovražnika, ki se ti zna vsaj približno 
postaviti po robu. Nad tabo se pnejo ogromni zmaji, 
kosmate zverine in nora drevesa, ti pa stalno počneš 
enak nezahteven sek sek in vse crkuje. Druščina mo- 
ra biti RES nesposobna in nerodno sestavljena, reci- 
mo brez zdravilca, da imaš probleme. Razporejanje v 
prostoru je brez haska, saj te napadi zadenejo, čeprav 
tečeš dvajset metrov stran in se skriješ za pečino. Ta- 
ka je domala vsa zgodbovna odprava, v kateri ni moč 
izbrati težavnostne stopnje, zaspanosti pa ob boku 
stojita še velika linearnost in manko pravih ugank. 

Po izziv moraš na net, kjer je bistvo WKC. Pri kristalih, 
ki rabijo kot snemalne točke, se povežeš v zastonjski 
servis GeoNet in se s temeljnim likom (ta v puščav- 
ništvu sodeluje kot nema stranska oseba) odpraviš na 
stranske bojevalne kveste. To storiš sam ali z do tremi 
prijatelji oziroma naključnimi soigralci, s katerimi se 
sporazumevaš prek intuitivnih emotov. Določen del 
petdesetih misij, kolikor jih dobiš na ploščku (načrtu- 
jejo izdajo dodatnih v obliki DLCja), lahko soliraš, dru- 
gi zahtevajo kompanjone, sicer crkneš. Misije niso le 
tipa pojdi-tja-in-zakolji-pošast, saj so med njimi sp- 
remljevalne, branilske in iskalne. Nakar so tu gradnja 
lastnega mesta, pisanje blogov in podobne hecnosti. 
Toda smisel vsega je v tem, da levji delež spletnih 
kvestov zahteva družbo, nemalo dolgocajtnega igra- 
nja zgodbe in kilograme grinda za izkušnje ter boljšo 
opremo, katere klepanje (crafting) temelji na naključ- 
nih dropih surovin. Poudarek je tako zlasti na zbiranju 
robe, duhamornost pa je žal še vedno občutna, saj so 
monstrumi s taktičnega vidika v glavnem enostavni. 
Spoj puščavništva in večigralstva v White Knight Ch- 
ronicles je sicer zanimiv in ne morem reči, da se špila 
ne da igrati. A zavdajo mu utrujena štorija, skopirani 
koncepti in žaljiva lahkost precejšnjega dela vsebine. 
Ni najbolj grozen JRPG zadnjega časa, definitivno pa 
bi se lahko iz njega izcimilo dosti več. Morda v dvojki, 
ki že nastaja. 


Klativitez Sneti rešuje princesko, 
predvsem pa lastne živce. 
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ii ni sistem, ki bi ga človek nabavil za prete- 
pačine, in tale Capcomov biserček tega ne bo 
spremenil. A lepo je, da ima navdušen vir- 
tualni mlatilec na belem odsekancu zdaj kon- 
kretno igro, primerno zlasti za začetnika v žanru, a tudi 
za tistega, ki mu komboti v sorodnih naslovih masleno 
polzijo izpod palcev. Kajti čeprav se izdelek ne spusti v 
globine, kjer pustošijo Street Fighterji, BlazBlue in po- 
dobne velike ribe, je daleč od krastače v mlakuži. 
TVC je dvorazsežna fajterščina nezgrešljivo japonskega 
okusa, v kateri se udari šestindvajset likov iz Capcomo- 
vih iger in Tatsunokovih superjunaških risank. Te so pri 
nas še najbolj znane generacijam iz sedemdesetih in 
osemdesetih, ki so v času Mita Trefalta spremljale tuje 
TV-kanale. A četudi ne poznaš likov, kot so Tekkaman, 
Ken the Eagle in Gold Lightan, se ti bo večina bržda pri- 
kupila, saj prijetno nihajo med normalnostjo ter odbi- 
tostjo. Capcom zastopajo klasičniki, kot sta Ryu in 
Chun-Li, a večina jih je nenavadnih: izbereš lahko View- 
tiful Joa, Franka Westaviz Dead Rising, Saki iz Ouiz Na- 
naro Dreams in Yami iz Okamija. Em, Nanaro Dreams? 
Saj sem rekel, da je reč totalno japonska. To še poudar- 
jajo nesinhronizirani glasovi, šopajoča j-pop/rock glas- 
ba in bliskanje povsod. Če se sploh ob katerem špilu 
počutiš, kot da v Akihabari nabijaš igralni avtomat, je to 
Ultimate All-Stars. 
No, pred sabo nimaš avtomata, od koder špil izvira, 
marveč skromni wii, čeprav to po farboviti, prijetno stili- 
zirani zunanjosti z nešteto svetlobnimi učinki in sijajno 
animiranimi liki komajda ugotoviš. Večja streznitev je 
nadzor, saj ima večina lastnikov Nintendove konzolice 
le wiimote oziroma wiimote in nunčak. A špil so naredili 
s tem v mislih. Če igraš zgolj s postrani obrnjenim wii- 
ljincem, z enim od gumbov izvajaš navadne udarce, 
medtem ko je drugi namenjen specialkam. Kljub omeje- 
nosti tega načina 'easy operation' moram reči, da ni na- 
pačen. Sploh za človeka, ki mu običajno skušam ra- 
zložiti, da ima SF4 tri gumbe za roke in tri za noge, na- 
kar me gleda kot čuk. Z nunčakom dobiš dodatne mož- 
nosti, za polno funkcionalnost pa priklopiš classic con- 
troller, gamecubov plošček ali palico. Igral sem s clas- 
sic controllerjem pro, a že navadni čisto zadostuje. 
TvC namreč stavi predvsem na hitro, tekočo akcijo in 
neprestano dogajancijo. Po vzoru Marvel vs. Capcom 2 
izbereš dva lika, od katerih eden začne, drugi pa lurka v 
ozadju in čaka, da ga pokličeš v zamenjavo, kombinaci- 
jo ali skupni napad. Sam si edino, če se odločiš za giga- 
nta. Spektakularne samotarske in skupinske poteze 
dolgega dosega nastajajo zelo lahko, saj je vnos odpu- 
stljiv. Tako pritisneš nekaj naključnega in že naokoli šo- 
pajo ognjene krogle, plazemski žarki, robotske noge, ki 
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C Nekateri bodo v like čudno gledali. Jaz nisem imel težav z identificira- 
njem, saj je eden mojih junakov iz otroštva prav Polymar. Hvala, TV Koper. 
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te teptajo, in punčke, ki ti na glavo nabijejo vedro in te 
premlatijo z metlo. Ne, res. Japonci, pa to. Mojstri se." 
lahko na drugi strani zapišejo izvajanju kombinacij, ki" 
segajo v desetine zadetkov in povzročajo kačonarska, 
žongliralije, ter naprednim mehanikam. Sem spadajo > 
'mega crashi' - obrambni manevri, ki v zameno" za de 
črte s super energijo (to nabiraš sproti) odrinejo nas- 
protnika in mu prekinejo kombo; ter sistem 'barogue", 
ki za nekaj življenja omogoči preklic napada; kar (aa 
možnost za nadaljnje povezovanje udarcev. V šviga 
švaga norišnici se je včasih težko znajti, a praksa te 
nauči prepoznavati in predvidevati. S tem zavdaš butto: 
masherjem, ki tvorijo levji delež nasprotnikov na spletu. 
Tam zamik (lag) ni večja težava in špil te zna spraviti- 
vkup z nasprotniki slične izkušenosti, žal pa ni pregleda 
seznama tekmecev in kakovosti njihove povezave; 
Minusi? Udrihanje po knofih je vseeno malo prev! 
ktivno, saj jih znaš brutalno fasati od totalnega 
Ti nekaj kao ekspertno roman cancelaš, khm, ba, 
raš, on pa pritisne dva knofa ter parkrat smer in 
čez zaslon brez tretjine energije. Dobro, da je črta z 
močjo kar dolga. Škoda, da manjka nekaj vsebine iz ja?// 
ponske verzije in da so načini tako običajni: areade brez hi 
spodobne štorijalne podlage in dobrih koncev, survival, 
time attack, training, vs. (za dva na eni konzoli) ter po- 
samezne internetne bitke. In tečno je, da moraš arkadni 
modus dati skozi kakih petnajstkrat, če hočeš odkleniti 
vse skrite like. A po drugi strani s tem nabiraš sredstva, 
s katerimi kupuješ kostume, filmčke ter ozadja, hkrati 
pa nabiraš izkušnje proti kar spodobni pameti in študi- 
raš sistem. Kot se za solidno MO ae sk 


Hurricane mar, kazekiru tekken 
punch punch punch! 


Eighting / Capcom 


oš Število udarcev v kombotih gre v desetine, škoda pa v milijar- 
de. Tako se TVC zafrkava iz naše potrebe po veliko točkah. 


o robni flokloni temu in onemu se skrivajo povsod. Fani Viewtiful Joa tyz 
veseli filmskega filtra in woojevskih specialk. - 
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€ Prevozna sredstva niso najlaže nadzorljiva. Zla- 
sti težavni so dolgotrajni skoki s padalom, kjer hi- 
tro zajadraš v smrt. 


Boy and His Blob: Trouble on Blobolonia je 
8/Y. bil leta 1989 tihi hit za konzolo NES. Šlo je za 
miselno spretnico, kjer je cmočkasti vesoljček 
Ji iskal pomoč za svoj zaseženi planet. Spoprija- 
teljil se je z mladim Zemljanom, ki je imel žepe polne 
bonbonov. Z zobanjem sladkorčkov je Blob mutiral v 
lestev, dežnik, most in kup drugega, pač odvisno od 
ovir, ki jih je bilo treba prečiti. Danes je moč izvirno 
igro za okrog 5 evrov dobiti na wiijevem spletnem 
servisu Virtual Console, čeprav je preveč staromod- 
na, da bi očarala kroge izven nostalgikov. Še dobro 
torej, da so jo za wii škatelno poustvarili in jo prilago- 
dili sodobnim časom. 
Osnovno zamisel in dvodimenzionalno okolje so ohra- 
nili, vendar so ukrotili težavnost. Obenem so vse sku- 
paj oblekli v nadvse ljubko opravo. Namesto razpote- 
gnjenega najstnika igraš kot mlajši fantič, Blob pa mu 
sledi kot kuža. Pasji vtis dopolni mulčev ton komuni- 
kacije, ko tovariša kliče k sebi. Njuno sodelovanje je 
nujno, saj fantiček ni super junak. Ker zna le za silo 
skakati, je v veliki meri odvisen od Blobove pomoči. 
Ko ga futra s sladkorčki, dobi top, nakovalo, trampo- 
lin in celo prevozna sredstva, od padala prek mehurja 
do skakalne žoge. Spreminjajoči Blob ga odpelje do 
sicer nedosegljivih višin, skozi tla, čez vodo in osti. To 
ni mačji kašelj, saj so nevarnosti številne. Povsod 
mrgoli katranastih nakaz, ki spominjajo na grdobe iz 
Ica ter LostWinds. Esenca zla prevzame številne obli- 
ke: bikci se zaganjajo vate, okrogleži navalijo kot to- 
povske krogle, tu so zamorjeni sluzkoti in pljuvajoči 
skakači. Čeprav lahko nepridiprave z nekaj spretnosti 
izkoristiš, te ubijejo že z enim dotikom. Prav tako so za 
pobiča usodne bodice in globoki padci. Poslanstvo 


€ iskanje zakladov prinaša zanimivo kramo, s katero si polniš podstrešje. 
Predmeti so portali do dodatnih, spretnostnih nivojev. 
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€ Trampolin te lahko zaluča zelo visoko, vendar je 
fante krhek in ne sme pasti pregloboko. Navarni so 
tudi stropi, kjer rade gnezdijo osti. 


€ Bonbone je mogoče metati v loku in let prilago- 
diti želenemu mestu pristanka. Paziti je treba, da ti 
sladkarij ne pozobajo požrešni ptiči. 


A Boy an: h.s slob 


poteka skozi štiri svetove s po desetimi stopnjami. 
Pričneš na travnati Zemlji, nakar se prek različnega 
šavja in skalovja napotiš v vesolje. Vsak svet straži 
animaličen šef, za katerega poraz je treba izgruntati 
določeno zaporedje dejanj. Proti koncu potovanja je 
veliko ugank s stikali, ki odklepajo zaklenjene preho- 
de. Vsak nivo ima poleg tega skrite tri skrinje. Njih 
iskanje je opcijsko in ponavadi zavito v naprednejše 
zagonetke, nabirka pa prinaša kup dodatnih nivojev. 
Super je, da so številne situacije rešljive na več nači- 
nov. Praznine z dvižnimi ploščadmi se lahko lotiš s fi- 
ligranskim skakljanjem ali mimo odfrčiš na raketi. 
Nevarno brezno lahko počasi prejadraš ali očistiš z 
uničevalno kroglo. Igrati je mogoče s klasičnim plošč- 
kom ali navezo daljinca in nunčaka, ob čemer igra ne 
predvidi mahanja ali kake druge wiijeve posebnosti. 
Pri tem je mikroupravljanja in motoviljenja s tipkami 
kar veliko, nunčakova gobica pa je za izbiro cukrov 
malce nerodna. Kateri so v malhi, je odvisno od vsa- 
ke stopnje posebej. Ker vedno niso na voljo vse mož- 
nosti, imaš občasno občutek umetnega omejevanja. 
Podobno bodejo gigantske namigovalne table, čeprav 
jih je sčasoma manj. 

Ko se dvanajsturni pohod bliža finalu, zna postati pot 
nekam mučna, saj so dolgotrajne seanse zaradi neneh- 
nega mozganja zahtevne. Je pa bonus, da kljub šte- 
vilnim zankam ni nevarnosti zakvačkanja. Razbiti 


kamni se znova pojavijo, enako ključni sovražniki. Če 
Bloba kje pozabiš, se nekaj časa razburja, a se vedno 
spremeni v balonček in te zvesto najde. Izdelek je bil 
takisto načrtovan bolj ambiciozno, a so ga v zadnjem 
trenutku oklestili. Tako so še vedno vidni nastavki iz- 
rezanih vsebin. Sčasoma lahko recimo rešuješ ve- 
soljčke iz kletk, vendar na tem ne temelji nič pamet- 
nega. Pomembno vlogo so hoteli dati tudi čustvom, a 
je od tega ostala le sladka podrobnost: objem med 
fantkom in Blobom. Gesta ima lasten gumb na daljin- 
cu in ne rabi ničemur drugemu kot nepotvorjeni pri- 
kupnosti in boljšanju počutja. Podobno h gradnji vz- 
dušja doprinesejo tople, sprane barve prizorišč, kar 
skupaj s tekočo animacijo močno spomni na nedelj- 
ske risanke iz naftalina. 

Da se zgodba suka ezoterično in napol razumljivo, je 
še ena posebnost igre, a poudarek itak ni na njej. Glav- 
na sta sožitje med nenavadnim parom in zadovoljstvo 
ob navdihih ter posrečenih manevrih, ko fanta spet in 
spet varno pripelješ do doma. Ljubeznivost v veliki 
meri ublaži vmesne spotike, zato je potovanje dečka 
in njegovega Bloba doživetje za v spominsko knjigo. 


Raztegljiva Navi se odloča med ka- 
rierama kisle GGENE GOL MENE, in čunga lunge. 


wii O WayForward / Majesco / Majesco 


jajo celo dvomi, kaj je igralno polje i in kaj ozadje. 
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€ Sovražniki postopajo okoli in nas ne napadajo, 
dokler nismo blizu. Če jih presenetimo, imamo 
pravico do prvega udarca, kar je velika prednost. 


€ Špil nas ne kaznuje za poraze, saj nas po crkotu postavi pred zadnji boj in 
nam lajša vsakdan s pogostimi shranjevanji. Tudi sekvence se da prekiniti, 
kar je v igrah vse prevečkrat po neumnem onemogočeno. 


ežko, težko smo pričakovali Final Fantasy XIII. 
Tisti, ki imamo to serijo japonskih frpjk radi, 
smo bili živčni, ker so od dvanajstice za PS2 
(Joker 163, 89) minila že tri leta. Drži, cifra za 
naslovom je visoka, a med nadaljevanji mine konkre- 
ten čas, tradicija pa veli, da vedno dobimo nov svet in 
like ter vsaj do neke mere svežo igralno mehaniko. 
Finalfantasyjski devičniki pa so ohali 6 ahali nad po- 
dobo na temelju svežega pogona Crystal Tools, ki 
briše mejo med vmesnimi sekvencami ter igranjem. 
Težko, težko je ločiti med tema deloma igre. Še naj- 
večja razlika je v predstavitvi ZF-sveta, ki meša nara- 
vo ter arhitekturo, čarovnije in tehnologijo. Moderna 
notranjost utopičnega nebesnega mesta Cocoon, ki je 
polno jeklenih ploščadi, bleščečih luči in energijskih 
črt, se stilistično bije z zelenimi ravnicami Gran Pulse, 
posejanimi z nenavadnimi rastlinami ter kreaturami. 
A pri okolici še razločiš, kaj je špilanje, kaj filmček, 
narejen s pogonom, in kaj vnaprej pripravljena ani- 
macija, ki jih je v inačici za PS3 za več kot 30 giga. 
Njihova kakovost je zaradi blu-raya fantastična, z 
živimi barvami, nevidno zrnatostjo vsled stiskanja in 
bombastično režijo. Vrstijo se jajcestisni padci titans- 
kih ladij, uletavanja kiklopskih bitij, destrukcija bib- 
ličnih razsežnosti in bojni prizori, vredni Johna Wooja. 
Na drugi strani pa izkusimo posedanje druščine ob ta- 
bornem ognju z veliko pogovarjanja ter spoznavanja 
notranjih konfliktov oseb. V takih scenah pride do iz- 
raza vrhunska predstavitev obrazov. Gibanje teles ni 
tako elegantno in roke so odurno kvadratne. Toda fri- 
si ... O moj Bog. Tako prepričljive so koža, oči, gri- 
mase, ustnice, nasmehi, da to niso več poligonski liki, 
temveč prave osebe. Delno stilizirane, a vendarle. Po 
Final Fantasy XIII je kar težko gledati karkoli drugega, 
razen Heavy Raina. 
Temu primerno je zgodba težka, težka. FF13 ni ko- 
medična smejalka, akcijadna nasilka, zarotniška de- 
tektivka ali igr(ic)a za sprostitev, marveč epsko ve- 
ličastna, pesniška metafora življenja v današnjem 
svetu. Redki so humorni vložki in trenutki, ko nasto- 


pe 


pajoče zapustijo skrbi. Itak, saj so na robu preživetja 
in s sabo vlačijo tone čustvene prtljage. Šestdelno 
kompanijo tvorijo bojevnica Lightning, mladenič Ho- 
pe, herojski blondinec Snow, postavna temnolaska 
Fang, o katere spolnih nagnjenjih se da dvomiti, blax- 
ploitiranski zamorec Sazh in poskočna najstnica Va- 
nille. Klišejsko? Do neke mere, zlasti ta Sguarova na- 
gnjenost k nemškoidnim imenom, melodramatično 
pretiravanje in samurajska dejanja. Žal manjka tudi 
močan negativec, kakršen je bil svojčas Sephiroth. A 
štorija ne sodi v prežvečeno animejsko-sanjavo žaga- 
nje, s katerim nas rade pitajo rižojede frpjke. Če si na 
dogodke sposoben gledati prispodobno, kmalu začu- 
tiš, da gre za sporočilen razkol med utopičnim tehno- 
loškim svetom, kjer ljudje živijo v visokem obdobju, a 
so medijsko zmanipulirani, ter zakoni narave in etič- 
nim, moralnim človeškim umom. Naše junake prega- 
njajo, ker so jih spremenili v simbole grožnje amer ..., 
khm, cocoonskemu načinu življenja. Toda čeprav bi 
jih ne, so že med kladivom in nakovalom, zakaj višja 
sila jim je ukazala, naj storijo nekaj, s čimer se ne stri- 
njajo, drugače jih čaka usoda, hujša od smrti. Pripo- 
ved je krepko drugačna od lahkoživosti tipa Blue Dra- 
gon ter odmaknjena od dvornih spletk v FFXII. Z 
resnobnostjo in mešanjem velikih idej ter osebnih 
dram je blizu osebnoizpovednemu Lost Odyssey, na 
Zahodu pa Dragon Age. 

Posebej lepo je, da liki niso izrezki iz kartona. Arhetipi 
so znani in jamrarije je včasih preveč, toda s potekom 
igre se razvijejo in so napisani tako spretno, da vsak 
postane prijatelj, ki ga je radost spoznati. Vsebina nas 
popelje v intimno doživljanje in preteklost vsakega od 
njih, delujejo pa tudi kot skupina, kjer se privajajo 
eden drugemu. Okej, trpel bo, kdor ne mara dolgih 
čvekov in spraševanja o smislu obstoja ter išče hitro 
zabavo oziroma želi prinašanje vsega na pladnju. A 
brez potrebne senzibilnosti še zdaleč niso vsi igralci. 
Sploh ne ljubitelji serije FF, ki je znana po velikopo- 
teznih, globokih, prispodobnih fabulah. 

In po zanimivih bojnih obračunih. Final Fantasy XIII je 


€ Bitkam se je moč ogniti ali se pred njimi okrepiti 


s predmeti. Fino je, da lahko ukaze izvedemo, pre- 
den se črta napolni do kraja. Včasih je to bistveno. 


€ Pri rezanju Ahilovih tetiv takim mamutom hitrost odvijanja ni težava, pri 
več brzopetih sovražnikih pa zna biti. Zato lahko v meniju znižamo splošno švi- 
galnost, kar nam da več časa za premislek. 


precej bolj tradicionalen kot mmojsko obarvana dva- 
najstica, saj se bitke zopet selijo na ločen zaslon. Iz- 
brani lik vodimo iz pogleda od zadaj in nepridiprave 
zmerom vidimo, tako da naključno nadlegovanje od- 
pade. Svojih likov, ki se postavijo na eno stran 3D- 
polja, na drugo pa stopijo sovražniki, ne nadzorujemo 
neposredno, marveč jih vodimo z ukazi iz menijev. Na 
ta način odredimo fizičen udarec, copranje, rabo pred- 
meta in podobno. Hitrost, s katero se dejanja izvršu- 
jejo, odreja časovna črta, ki se ob akciji izprazni, na- 
kar se zlagoma polni. Ko je nafilana, izvedemo več 
dejanj zapored, odvisno od naše razvitosti in moči ak- 
cij. S tem se vrača sistem Active Time Battle izpred 
desetice, kjer se čas ni ustavljal, zato si moral ukaze 
izbirati brzinsko. Enako je v trinajstki. Na srečo meni- 
ji niso obsežni, na voljo pa je še izbira auto-battle, ki v 
danem krogu po analiziranem nasprotniku udari z 
najbolj primernimi dejanji. Če je tolovaj občutljiv na 
elektriko, bo tvoj lik nanj vrgel strelo, če nima rad 
upočasnjevanja, bo fasal Slow. Avtonomnost, ki jo 
odreja konzola, je dokaj inteligentna in učinkovita, ta- 
ko kot je presenetljivo pametno ravnanje ostalih dveh 
članov tvoje ekipe. Ta lahko na bojnem polju šteje 
največ tri ljudi, neposredno pa vodiš enega. 

Vendar to, da v bojih ne moreš menjavati med liki, da 
ni mogoče vleči v spopad oseb iz zaodrja, da ni di- 
rektnega nadzora nad razpostavljanjem v prostoru in 
da obnašanja sotrpinov ne moreš natančno določiti, 
ne pomeni manka globine. Ta izvira zlasti iz dinamič- 
nega izbiranja poklicev med spopadanjem, čemur 
FF13 pravi 'paradigm shift'. Vsaka od oseb lahko pri- 
pada več službam, od fizičnega bojevnika prek doh- 
tarja do coprnika in obrambneža. Sleherno razvijaš 
ločeno, saj ima lastno drevo, kamor vlagaš izkušnje. 
V bitki tako uporabljaš do šest paradigm, ki določajo, 
katerim službam bodo pripadali liki, in med njimi ka- 
darkoli menjaš. Tako imaš recimo za napad brez za- 
držkov pripravljeno paradigmo s tremi vojščaki, na- 
kar jo v težavah s pritiskom na gumb menjaš za dva 
zdravnika in enega defenzivca. Pri tem je zaloga 'ma- 


zaradi česar so bolj izhod v sili. 


S Priklic velikih pomagačev je v seriji FF običaj, nismo pa jih doslej direktno 
nadzorovali. Zdaj jih. Skoda, da ne pridobivajo izkušenj in niso zelo močni, 
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ne' neskončna, medtem ko se po končani bitki samo- 
dejno pozdraviš. Nemara se sliši preveč popreprošče- 
no glede na tipičen frp, a v pravih okoliščinah se te- 
pež spremeni v orkestriran ples, ki je grafično čudovit 
in istočasno zaposli sive celice ter členke. 

In teh pravih okoliščin ni malo. Nekaj ur je Final Fan- 
tasy XIII sicer previden z izzivi in tudi kasneje ima svoj 
delež neproblematičnih fajtov. A bolj kot napreduješ 
skozi igro, teže uspevaš, če nisi prefrigan pri pripravi 
paradigem ter jih ne uporabljaš spretno. Kanalj, ki ra- 
de mešajo tehnologijo z biologijo, je namreč ogromno 
vrst, saj nabašeš na prikazni iz blata, raznorazne ro- 
bote, leteče zmajolikce, jurišnike s čeladami (da, na- 
gnjenost k Star Wars je spet očitna), dinozavre, leteče 
motocikliste, demonske pse, soldate z raketnimi na- 
hrbtniki in še in še. Ene so narejeni po zgledu prejš- 
njih FFjev, druge ne. A še pomembnejša od grafične 
raznolikosti in zanimivosti življa je zaloga njegovih 
bojevalnih sposobnosti. Nekateri imajo veliko obram- 
be, drugi ob poškodbah mutirajo v močnejše oblike, 
tretji kličejo okrepitve, četrti se krepijo do onemog- 
losti ... Posebej zanimivi so šefi, ki jih ne manjka in 
imajo več stopenj, tako da se jim je treba sproti prila- 
gajati. 

Kajpak ne s knofodrkom, čeprav je brzopetega izbira- 
nja menijskih opcij veliko, temveč s premetenostjo. 
Vešče menjavanje paradigem ohranja like pri življenju 
in močneje poškoduje sovražnike, ki imajo vsak svo- 
jo točko, kjer postanejo občutljivejši na udarce (stag- 
ger). Kako jih čim hitreje odpraviti, je taktično-ugan- 
karski izziv, ki se po koncu fajta odrazi na dobljenih 
dobrotah. Bolj kot se obiraš, manj je možnosti, da do- 
biš dobro robo, in manj tehničnih točk si povrneš. Te 


O Ko igro obrnemo, ni pri mnogih čislane opcije 'new game«"', kjer bi šli zno- 
va skozi igro pod težjimi pogoji z nabrano opremo. Se pa lahko vrnemo v Gran 
Pulse opravljat zgrešene stranske bojne misije, ki so kul. 


potrebuješ za analiziranje nasprotnikov in priklic za- 
vezniških bitij eidolonov, ki so vzeti iz izročila - Shiva, 
Bahamut, Odin in kompanija. Vsak lik ima svojega, 
za razliko od summonov v nekaterih FFjih pa jih nad- 
zoruješ direktno akcijsko. Poleg tega jih je treba v 
ključnem boju najprej ukrotiti, kar ni J. enostavno. 
vlog spodobi. Pri tem imajo opazno ie orožja in 
oklepi, ki jih v žal preveč kompliciranem in nejasnem 
vmesniku nadgrajuješ z zaplenjeno ter kupljeno robo. 
Drži, da je razvojno drevo za posamezne osebe veliko 
bolj premočrtno in omejeno kot v FFX in XII, kjer si 
lahko vsako osebo peljal v katerokoli smer. A to se 
vklaplja v sistem paradigem in puzelskih bojev, kjer 
je treba ugotoviti, katera kombinacija likov najbolj 
deluje in na kakšen način. Gola moč te namreč ne 
spravi daleč, itak pa igra dolgo omejuje bildanje. Do- 
kler ne opraviš prelomnega spopada, oseb kratkoma- 
lo ne moreš spraviti čez določeno točko. 

No, ravno tovrstno postavljanje meja je največja hiba 
Final Fantasy XIII. Špil te kakih petindvajset ur ne- 
nehno drži na ozko zamejeni poti naprej, kot bi igral 
hodniško streljanko. Sproti le zlagoma rahlja okove, 
zato dolgo nimaš možnosti določanja svoje druščine, 
ki je vsled štorije sestavljena tako, kot hoče špil. Niti 
ne razpre malhe opreme. V tem slogu si bolj ali manj 
omejen, dokler v enajstem poglavju ne uzreš planjav 
Gran Pulsa. Tam lahko naposled raziskuješ in se lotiš 
dolgega niza stranskih kvestov, v katerih kolješ vse 
močnejše pošasti. Nekako tedaj lahko like začneš 
razvijati čisto po svoje, jih pripisati temu ali onemu 
poklicu in in se spustiti v jačanje robe. Čez lep čas te 
nato pripovedna nit spet ovije in te popelje do finala, 


€ inačica za xbox je na treh h DVDjih i in ima opazno bolj zrnat 
video ter malce slabšo grafiko. Superiorna PS3jeva je na 
enem blu-rayu, od koder se nalaga hitro. 


sijajno bleščavost grafike spremlja odlična zvočna slika, od solidnega čeb- 
ljanja do IZVRSTNE glasbe. Ta meša trše ritme s klasično godbo ter ne vsebu- 
je ene slabe note. Najbolj je impresivna na PS3 v tehniki DTS. 


skupno oddaljenega ka- 
kih 60 ur. Ob tem ti igra 
ne ponudi nobenih drugačnih 
sideguestov od borbenih, niti obi- 
skovanja vasi, templjev in ječ, čve- 
kanja s prebivalci, vandranja po nad- 
svetu v zračni ladji, nalog v gildah ter 
mini iger. Ni omembe vrednih miselnih Na 
orehov, štacune pa so zapečene v stol- 
piče, ob katerih shranjuješ položaj. Tri- 
najstica se zato dolgo čuti kot slikanica, ki 
sama obrača strani, in tistim, ki v frpjkah 
čislajo svobodo - zlasti peskovniško v slogu 
Obliviona -, je ne priporočam. Prav tako ne 
onim, ki bi radi od frpja več kot mlatenje, saj 
je izdelek dungeoncrawlersko nedvoumen: 
zgodba 4 boj. Po tem je do neke mere slična 
desetici in vpelje kar opazno spremembo gle- 
de na FF12, ki je poudarjala odprtost in imela 
drugačen boj z načeloma več možnostmi. 

Po drugi strani pa je res, da je linearnost v službi 
spoštovanja vredne fabule in da je borbeni sistem 
odličen. Malce preveč je sicer rutinskih zapored- 
nih obračunov za EXP, malce predolgo tra- 
ja, da tepežu dovolijo razpreti krila, in 
navsezadnje je praktično vsa fora v 
menjavanju paradigem. A taktike pri 
tem ne manjka in ko začneš naletavati 
na gruče nasprotnikov, ki te spremenijo v prah, če 
nisi hiter v razmisleku ter dejanjih, je bolest pozablje- 
na. Sploh na poljih Gran Pulsa, kjer se zapletaš v 
obračune z bitji, ki so ravno toliko v tvojem dometu, 
da za mišjo dlako zmagaš z nadmočjo razuma ter 
podmazano hitrih prstov. Zato je Final Fantasy XIII 
kljub ozki usmeritvi težko, težko odložiti. 


Sneti hodi po skorajda ravni poti do 
kristalnega razsvetljenja. 


PS3 /xbox 360 Sguare Enix [xbox 360 Sguare Enix 


Delfine na domačem otoku učiš trikov, med potopi pa se jih lahko oprimeš za 
nite prav2ujga Dokler ne dobiš gjeho masti, pride tak preu zelo prav. 


Čudno ali ne, pulzar je indiciran tudi za veterinarske namene. Barvne oznake 
kažejo, koliko sunkov potrebuje posamezna žival, da docela okreva. 
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je motno zelena, piraje pa niso pretirano nevarne. Škoda, da je 
TET izvedeno tako nenatančno in da so animacije žrtja tako lesene. —/" 


ni nič kaj nei Kasneje pritežijo tudi stvori, na katere pulzar nima učinka. 


po A ati 


rezdanji ocean je ena od wii- 
jevih posebnosti, ki nikoli ne 
bodo široko razumljene. Po- 
tapljaške igre so itak že same 
po sebi redkost, kaj šele take, kjer je 
glavni element sprostitev. Izvirnik 
(J179, 78) je bil v očeh tipičnega ig- 
ralca živ dolgčas, saj si večji del pla- 
vutkal okrog, šlatal ribe in se sončil. 
Širše misleči pa so nanj gledali dru- 
gače, saj so v njem našli ambientalni 
biserček, ki je znal očarati. 
Dvojka ima za osnovo enake teme- 
lje, a gradi višje in se dotakne štirih 
od petih trenutno priznanih oceanov. 
Poleg atolov v Pacifiku obiščeš grške 
klife in plavaš pod zamrznjeno gladi- 
no pri Kanadi ter med ledenimi gora- 
mi Antarktike. Prvič čofotaš v sladki 
vodi, ko skočiš v izmišljeno brazilsko 
reko. V neznano te nese tok zgodbe 
o izgubljeni civilizaciji, ki je širom 
sveta zgradila podvodne templje. 
Proračun za letalske karte je neome- 
jen, zato je skakanje po globusu pro- 
sto in pogosto. A čeprav je štorija 
bolj razdelana kot v enici, hude nap- 
rednosti ni. Pretežno gre za razisko- 
vanje in sledenje navodilom, čudenje 
prelepi okolici ter popisovanje žival- 
skih vrst. Globine ti načeloma ne st- 
režejo po življenju, vendar se špil 
vseeno trudi pričarati napetost. Ne- 
dotakljiv namreč nisi več, saj so ne- 
katere živalske vrste napadalne. Ko 
se ti približuje veliki beli z zevajočim 
gobcem, te kar stisne. Krvi ravno ni, 
te pa zver useka z repom in ti odvza- 
me nekaj zaloge kisika. Podobno je z 
morskimi leopardi in kajmani. Ko je 
jeklenka prazna, se samodejno vrneš 
na površje. Za obrambo rabi pulzar, 
ki z električnimi sunki miri razdraže- 
ne in zdravi obolele živali. Ob upora- 
bi pogled skoči iz tretje v prvo osebo, 
zato je občutek podoben kot v stre- 
ljankah. Pri nadzoru je sicer moč po- 
prijeti za klasični plošček, vendar je 
udobneje z wiiljincem. S kazanjem in 
s tiščanjem tipke B plavaš, dočim je 
gumb A namenjen interakciji. 
Večja bitja, kot so mante, morske 
krave, vidre in nešteto v vrst rib, sre- 
čaš med prostim plavanjem. Za og- 
led manjših moraš pogled približati. 
Na mestih, označenih s svetlečo pi- 
ko, najdeš gupije, lignjev mrest, rake 
vitičnjake, zvezde, morske konjičke 
in ostali drobir. Z ogledovanjem pol- 
niš enciklopedijo s podatki, kasneje 
pa tudi akvarij. Žal je spet velik pou- 
darek na ribah, členonožcev in meh- 
kužcev pa je komaj kaj. Prav tako ni 
določanja spužev, koral, 
vetrnic in podobnih sesil- 
nosti. Manjka tudi več 
pestrosti pri obnašanju. 
Čeprav je živad animira- 
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na mehko in življenjsko, njeno obna- 
šanje le izjemoma preseže pohlevno 
lebdenje. Aktivnih prehranskih verig 
ni opaziti, takisto ne teritorialnosti ali 
drstenja. Več akcije je v vmesnih se- 
kvencah, kjer recimo spremljaš boj 
glavača z orjaškim lignjem in kite, ki 
skačejo iz vode. 

Če so animalije predvidljive, je pri 
človeških družabnikih malo bolj ži- 
vahno. Začneš v družbi morskega 
volka Jeana-Erica in njegove vnuki- 
nje Oceane. Kasneje se timu pridru- 
žita japonska znanstvenica Hajako in 
ameriški pustolovec GG. Spoprijate- 
ljiš se tudi z delfini in ostalimi inteli- 
gentneži. Med potopi lahko koga vza- 
meš s sabo, kar ima svoje prednosti. 
Živalski partner pomaga izvohati sk- 
ritosti, GG ima pregled nad zakladi, 
Hajako je plavajoča enciklopedija, do- 
čim Oceane stresa zanimivosti o po- 
sameznih krajih. Poleg umetnih kole- 
gov lahko k potopu povabiš pravega, 
saj je vdelano spletno večigralstvo. 
Ob tem je mogoče igro dobiti v kom- 
pletu z mikrofonom wiispeak, tako da 
je poleg podvodnega flomastra omo- 
gočena še glasovna komunikacija. 
Če skozi osrednjo zgodbo ne hitiš, se 
v njej namakaš okrog dvanajst ur. 
Grajena je lepo in pričakovanja so 
visoka, zato si toliko bolj nejevoljen, 
ko se po koncu počutiš kot klapavi- 
ca ob oseki. Škoda nespretnega za- 
ključka, saj je bil oni iz enice mnogo 
bolj veličasten in ganljiv. Če ne izgu- 
biš volje, pa si lahko okus dokaj hitro 
popraviš, saj ima igra kasneje še do- 
sti vsebine. Na kartografiranje čaka- 
jo kilometri neraziskanih oceanov in 
na odkritje več kot tristo vrst živali. V 
mulju so zakopane arheološke dra- 
gocenosti, ki jih lociraš z detektor- 
jem. Na vodene oglede se javijo turi- 
sti, vnovič pa si tudi fotograf za po- 
ljudnoznanstvene revije, čeprav je to 
podobno štorasto kot v enici. Dosež- 
ke nagrajujejo denarna nadomestila, 
s katerimi kupuješ boljšo opremo, 
dodatke za domači otok in korale za 
gradnjo lastnega atola. Dela je vse- 
kakor veliko in te zlahka zaziba v po- 
mirjujočo rutino. Saj je res, da uteg- 
ne biti to marsikomu preveč dolgo- 
časno, vendar je za manj zaletave 
odličen skok iz resničnosti. Obenem 
izdelku ni mogoče odreči izobraže- 
valne vrednosti, čeprav bi lahko re- 
kel kako besedo več na temo ekolo- 
gije. H koncu zime se takle izlet v po- 
letje vsekakor poda, res pa je, bi si 
glede na enico lahko upali več. 


Navi si oprta akvalungo in skoči 
čez krov poslušat kitje pesmi. 


Arika / Nintendo 
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a hecnim imenom, ki v angleščini označuje lju- 
biteljskega jamarja, se skriva edinstvena dvo- 
razsežna, od strani gledana platformščina v stilu 
Pitfalla. Izvirnik je izšel že leta 1983 na atariju 
400, čemur je sledila prodaja licence japonskemu 
podjetju Irem, znanem po R-Type. Ti so igro prenesli 
na avtomate, MSX ter NES in spacali še nadaljevanje. 
Vse to je v deželi sušija Spelunkerja spremenilo v kult. 
Zdaj pa so grafično posodobljeno inačico za NES iz le- 
ta 1985 spehali na PS3, kjer jo kot digitalni nakup 
tržijo v Playstation Storu. Japanci hočejo! 
Rimejk, ki je zaenkrat izšel le v japonski in hong- 
konški PSN-trgovini, a je opremljen z evropskimi jezi- 
ki, nas v vlogi nadebudnega raziskovalca postavi v 
gromozansko jamo. Ta je sestavljena iz desetih te- 
matskih nivojev, v vsakem od teh je deset rovov. Pri 
ritju te ovirajo jamska zverinjad, naravni pojavi v slo- 
gu gejzirjev in omejena količina kisika. Tega si obnav- 
ljaš s pobiranjem rezervoarjev in ga ne sme zmanjkati. 
Zoper nakaze deluje troje reči. Na prvem mestu so 
bombe, ki so uporabne tudi pri razstreljevanju kam- 
nov in zidov, ki skrivajo po dva zaklada na nivo. Si- 
gnalna raketa razsvetli jamo in prestraši netopirje, da 
za trenutek nehajo srati smrtonosni gvano. Z izganjal- 
nikom duhov pa razgradimo spiritualnega pridaniča, 
ki se pojavlja naključno in v različnih oblikah. Sla- 
bost? Dvakrat hitrejša poraba kisika. 
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Premikanje jamarčka je dokaj os- 

novno in arhaično. Toda hec je v 

tem, da je mehanika boleče pre- 

cizna in da obenem ne odpušča polovičarstva. Skoki 
in predvsem doskoki morajo biti natančni do piksla, 
ubije pa te tudi padec z vrvi ali v luknjo, četudi le za 
centimeter prehud. Poleg tega moraš za potrditev na- 
predka v eni sami seansi končati deset rovov. Če ti v 
zadnjem pikslu devetega predora poidejo vsa življe- 
nja, se boš znašel na samem začetku deseterice. Res 
je, da te crkot ne vrne na kak zajebano postavljen 
checkpoint in da je moč položaj kadarkoli shraniti. A 
ko to storiš v edini prostorček, ki je na voljo, te špil 
rukne v glavni meni. 

Drugače rečeno, igra je ZAJEBANA in pravi izziv za 
hardcorovce. Začneš s petimi životci in čeprav vmes 
za slehernih 50.000 točk dobivaš novo, je to blažev 
žegen, saj te ubije domala vse. Poleg svinjsko postav- 
ljenih sovražnikov, rušečih se tal in zmikljivih skokov 
so tu scene iz Indiana Jonesa in Ricka Dangerousa, 
kjer za tabo kotali velika krogla. Ugonablja pa te še 
množica prebrisanih pasti. Rado se zgodi, da je več 
usodnih reči nanizanih zaporedoma, zaradi česar te 
nepravilen skok čez eno odbije v drugo. Rovi vsebuje- 
jo tudi vrata, ki jih je treba odkleniti, in prevozna sred- 
stva, od vagončkov do čolničev. Za napredovanje je 
tako treba pohajkovati sem in tja po špilji, saj ključi 
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praviloma niso na istem zaslonu kot vrata. Kar seveda 
povečuje možnost za smrt. 

Spelunker ni le samotarski, saj vsebuje zabavno in za- 
nimivo večigralstvo. Na eni konzoli lahko spelunkajo 
največ štirje osebki, po spletu pa se lahko hkrati udi- 
nja celo šesterica. V vsakem primeru je dobro imeti 
velik zaslon, saj se ta zmerom razdeli na ustrezno šte- 
vilo delov. Moč je sodelovati ali tekmovati. Tekmoval- 
ni modus, kjer je poanta s čim manj crkoti čim hitreje 
doseči cilj, je razburljiv, saj vidiš, kaj počno konkuren- 
tje. Zato še bolj hitiš, s čimer narediš več napak in 
večkrat umreš. Sodelovalne misije so bolj umirjene in 
drugačne od tistih za enega igralca. Brez kooperacije 
itak ni mogoče stoodstotno končati igre, saj v večig- 
ralstvu čepi kar polovica zakladov. Nekaj kosov je do- 
segljivih le v troje, kar zna biti problem, saj na netu 
težko najdeš sposobne igralce, ki jih zastopiš. Je pa 
takoj razumljiva internetna lestvica, na kateri se beleži 
rezultat, izračunan iz doseženega časa, števila pobra- 
nih bogastev in globine spusta. Prva je simpatična 
dečva Haruna Anno, znamenita japonska igričarka in 
pin-up model. 

Čeprav Spelunkerja tržijo le v spletni štacuni, gre za 
velik naslov, ki vsebuje platinasto trofejo. Dvajset ev- 
rov se sliši dosti, a ni glede na obilico vsebine in ubož- 
no wiijevo alternativo (NES-verzija za wii stane 6 ev- 
rov in ima le štiri jame v šestih variantah). Sploh ker 
je igra tako pazljivo načrtovana. Včasih se zdi, da je 
nepoštena in da uporablja cenene trike, vendar ni ta- 
ko. Če si se ji pripravljen dovolj posvetiti, da jo naštu- 
diraš, po čemer spomni na Mega Mane in zahtevne 
pretepačine, uvidiš, da si sam kriv za vsako napako. 
In če boš kdaj mazohistično menil, da ni dovolj težka, 
lahko kupiš še inačico Black za 10 evrov. To je isti 
špil, le da je vidno polje omejeno na skromen krogec 
svetlobe iz svetilke na tvoji čeladi. Kot nalašč za po- 
tomce klenih rudarjev iz Idrije. 

Ljudi, ki bi šli v take skrajnosti, sicer ni dosti. A tisti, 
za katere je obvladanje težkih skakačin vprašanje po- 
nosa, bodo v Spelunkerju našli nepričakovan biser. 
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prve sekunde. V pogledu od strani si ladjica, ki 

se upira gravitaciji. Ta jo stalno vleče proti tlom, 
zato je treba dodajati plin in se s tem držati v zraku. A 
plin porablja gorivo, ki ga povrneš s streljanjem naha- 
jališč rumene grude. Opa! Prav tako je treba nažigati 
po slabih stvareh, ki so rdeče, medtem ko so zelene 
in modre dobre. Samoumevno. In to je to. Zdaj ti pre- 
ostane le, da se v nedrjih stilistično izpiljene neonsko- 
vektorske grafike linearno sprehodiš po vedno bolj 
kompleksnih stopnjah in tam izpolniš cilje, da odpreš 
prehod naprej. Ponavadi je treba uničiti določeno ko- 
ličino ključnih objektov, kot so zajetni generatorji, ali 
fentati šefa. Vmes pa nabiraš v zraku viseče lešnike in 
skrite artefakte ter s pristanki na tleh rešuješ zablode- 
le vesoljčke, ki vandrajo po površju. Eno merilo 
uspešnosti je ura, drugo pa točke, in kategoriji sta si 
marsikdaj v laseh, saj streljanje grdavžkov zahteva 
svoj čas. Na tebi je, čemu boš dal prioriteto in se tako 
zapisal na spletno lestvico. 


K: počneš, mi ni treba razlagati, saj je jasno od 
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Lava te bo seveda nemilostno sevrla, a čisto bli- 
zu nje je dostikrat kak artefakt, katerega pobranje 
zato zahteva dosti finomehanične spretnosti. 


Hm, 'zdaj ti preostane le'? Je Gravity Crash res tako 
enostaven? Spočetka se zdi tako. Občutek za dodaja- 
nje potiska dobiš hitro, ladjica je okretna in če umreš, 
ni panike, saj se stopnja ne resetira, marveč greš od 
zadnje nadaljevalne točke, ki so posejane na gosto. 
Ko izgubiš vsa tri življenja, ti propade zaloga točk, a 
zopet nisi postavljen na začetek nivoja, dočim lahko 
greš stopnje kasneje vedno opravljat še enkrat za re- 
zultat. Pred smrtjo, ko bi tresnil v skalo ali bi te uničil 
izstrelek iz topa na zidu, se rešiš z vklopom ščita, ki je 
omejen, vendar se sproti polni. In koristna so poseb- 
na orožja, kakršna sta elektromagnetni sunek, ki one- 
sposobi inštalacije v bližini, ter roj vodenih raket. 

No, prve stopnje ne dajo vedeti, kakšna kalvarija te 
čaka. Karte se namreč sčasoma močno povečajo in 
se napolnijo z labirintnimi podzemnimi rovi, vrtečimi 
se pregradami, laserskimi vrati, letečimi krožniki, 
mutantstormovskimi amebami, kanoni ter lanserji ra- 
ket. Karta desno spodaj ti ne pomaga dosti, artefakti 


Mestoma te ogrožajo rakete z neba, spet drugič 
je treba razsuti kakega preprostega šefa. No, srž 
ovir tvorita skalovje in gravitacija. 


se skrivajo na ozkih mestih, ki zahtevajo milimetrsko 
natančnost pri pilotiranju, medtem ko svoje doda vo- 
da, ki spremeni gravitacijo in upočasnjuje izstrelke. 
Tako njihove kot tvoje. Malo preveč plina, malo pre- 
malo pozornosti in BUM! Nemalokrat tako potnih dla- 
ni bolščiš v ekran in se potisk za potiskom prebijaš 
skozi blodnjak tunelov. 


Izdelave lastnih stopenj ne gre dajati vnemar, 
čeprav gmajna tega ne počne tako masovno kot v 
LittleBigPlanetu. Tržiti kanijo tudi DLC. 


Škoda, da je kampanja kratka, saj jo daš skozi v ka- 
kih štirih urah, in da se dodajanje novih elementov 
kmalu umiri. Tako igra postane nekam enolična in 
osredotočena na filigransko dodajanje plina ter 
utečene strelske manevre. S tem se izkaže za dosti 
ožje usmerjeno kot načeloma sorodni Pixeljunk Shoo- 
ter (J198, 90). Načeloma pravim zato, ker mozgalnih 
elementov tu ni. Kljub temu pa je Gravity Crash pre- 
misleka vredna izbira za tiste, ki imajo radi metodično 
odkrivanje okolice s stalno potrebo po veliki arkadni 
preciznosti, zabeljeno z nekaj nažiganja, saj te na robu 
kavča drži praktično vsako sekundo. Vdelan je še lo- 
kalni multiplayer za četverico na razdeljenem zaslonu, 
poln medsebojnega streljanja, ki da nekaj mimogred- 
ne zabave. Več pozornosti je vreden urejevalnik sto- 
penj, ki omogoča izdelavo lastnih kreacij in pošiljanje 
njih na internetni strežnik, koder so dostopne vsem. 
Nekateri garažni nivoji so simpatični in podaljšajo 
življenjsko dobo tega poceni špiliča v Playstation Sto- 
ru, ki starodavne hite v slogu Thrusta in Gravitarja na 
spodoben način speha v novo dobo. Sneti 

Sony e PS3 e 8 EUR 


prve sekunde. V pogledu od zgoraj si ladjica, ki 

se upira ... Čakaj. Nekaj tu ne štima. Bržda zato, 
ker je to nemška igra. In če kaj, Nemci znajo kompli- 
cirati, kot vemo iz strategij z vmesniki, ki prekipevajo 
od okenc. Zato lon Assault ni standarden twin-stick 
šuter, čeprav uporabljaš levo gobico za premikanje in 
desno za merjenje ter si v omejeni štirikotni areni, ki 
močno spomni na Geometry Wars. Ne streljaš namreč 
kot pobesnel, ampak moraš s tiščanjem levega peteli- 
na najprej posrkati ionske delce iz okolice. Ker jih v 
bližini slejkoprej zmanjka, se moraš vmes premikati. 
Ko nabereš zadosti delcev, jih lahko izstreliš v barvi- 
tem curku ali pa jih držiš ob sebi, ob čemer prednja 
stran ladjice obenem deluje kot ščit in sveder. Finta je 
namreč v raztreščevanju naokoli počasi plavajočih 
asteroidov, ki razpadajo na vse manjše kosce, tako 
kot v Super Stardust HD za PS3. Ko si v njihovi bližini 
in okrog tebe valovi zadosti ionov, se skale razžarijo in 
naposled razpadejo. Temu se pridružijo uničevanje 
kovinskih žverc, ki so jih navdihnile morske živali, po- 
biranje točk, ki v obliki majhnih svetlih krogcev plava- 
jo okoli, ter prilaščanje časovno ali količinsko omeje- 


K: počneš, mi ni treba razlagati, saj je jasno od 


Če te spomni na Geometry Wars in/ali Super 
Stardust HD, kar obvladaš. Toda mehanika je tako 
prirejena, da deluje sveža. 


nih bonusov. Tu najdeš močnejše gravitacijsko polje, 
ki ti omogoča hipno posrkanje ogromne količine del- 
cev, boljši ščit, sledilne sonde in slično. Ko uničiš vse 
asteroide, greš na naslednji nivo. Vsak od štirih sek- 
torjev jih ima po pet in ločenega s šefom. 

Zasnova je sicer zanimiva, saj je igranje obenem tak- 
tično in adrenalinsko. Ker ne moreš šmajsati kot nor, 
je poanta v tem, da iščeš čim manj ogroženo pozicijo 
v prostoru, nakar natančno nameriš in sprostiš delce, 
ali pa se v napad poženeš z ladjico, okrog katere mi- 
gota zadostna količina ionov. Kakšna ta je, ne veš na- 
tanko, kar pomeni, da moraš dobiti občutek. Nekate- 
ri sovražniki imajo tečne vzorce premikanja in jih je 
najbolje fentati z daljave, kar zaradi upoštevanja iner- 
cije ni lahko, dočim šefi preizkusijo tako prste kot 
možgančke. ln če hočeš imeti res veliko točk, moraš 
sistem kar naštudirati, saj bonuse za slavo na interne- 
tni lestvici prinese šele uničevanje več ciljev hkrati. 


Ta šef zahteva ogibanje laserjem, ki se koles- 
niško premikajo, in nato šmajs notranjosti. Ni rav- 
no zahteven, tako kot ne ves lon Assault. 


Je pa res, da se lon Assault konča v trenutku, ko se 
začne dodobra razvijati, saj kampanjica po začetnem 
privajanju nenavadnemu konceptu traja komaj kaki 
dve uri. Nasprotnikov je malo vrst in njihovi vzorci so 
vse prej kot kompleksni, kar velja tudi za šefe. Stop- 
nje pa so na splošno lahke ter rutinske in vse se za- 
ključi ravno, ko reči zaobvladaš. Še največ problemov 
imaš, ko je kaos na zaslonu zaradi obilice resda čudo- 
vitih grafičnih učinkov tako velik, da komajda razlo- 
čiš, kaj se dogaja. Težavnost je še nižja, če se nivojev 
lotiš v co-opu za dva, dočim je večigralstvo za največ 
četverico notri čisto zaradi lepšega. To, da je omo- 
gočeno tudi prek Xbox Liva, je blažev žegen, saj ni na 
strežnikih nikogar. Tako ti preostane nabiranje rekor- 
dov, ki pa ni ne tako zabavno, ne tako globoko, da bi 
te pritegnilo za dlje časa. 

Škoda, kajti z več vsebine bi bil lon Assault, ki ga na 
Game Marketplacu tržijo za 800 Microsoftovih točk, 
zelo priporočljiv. Tako pa ga lahko potisnem samo 
proti tistim, ki so že obdelali druge priporočljivice iz 
žanra na XBLA, zlasti Mutant Storme, Geometry Wars 
in Robotron, ter si na moč želijo novega žanrskega 
fiksa. lonov v žilo. Sneti 
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DRKAMOŽ 


FLIGHT GONTROL 


o človek že trinajsto uro ždi na le- 
K: ki zaradi gneče ne more pri- 

stati, prekolne vse stevke po spi- 
sku. Za tak bes je Flight Control odlično 
zdravilo. Ko na lastni koži izkusiš delo 
kontrolorja letenja, postaneš do zračne- 
ga osebja bolj razumevajoč. 


su parkirajo več kot 80 tisoč. 


Špil je na voljo za iphone ter DSi, verziji 
pa sta v glavnem enaki. Dogajanje sp- 
remljaš iz ptičje perspektive in frčala 
usmerjaš na proge ustrezne barve. Kri- 
latci sledijo trasam, ki jih zarišeš s prs- 
tom ali peresom. Ker novi ves čas ule- 
tavajo z robov prizorišča, se razmere iz 
sekunde v sekundo spreminjajo. Pro- 
met se gosti in ob karambolu je igre ko- 
nec, zato je ključno, da lahko linije sp- 
reminjaš. Za vsak pristanek dobiš točko 
in z rezultatom se na iphonu lahko važiš 
na spletni lestvici, česar na DSiju ni. 
Škoda, da niso vključili še kakih pom- 
noževalnih kombinacij in bonusov, saj 
je številsko napredovanje precej polžje. 
Vseeno pa je igranje daleč od dolgčasa, 
saj postane kmalu ples zavozlanih črt, 
različnih hitrosti, okretnosti in velikosti 
etal. Zračnih luk sicer ni prav veliko, 
iphone ima recimo le štiri. So pa zato 
sestavljene dokaj zvito in da jih zaobv- 
adaš, je potrebnega kar nekaj treninga. 
Na DSiju lahko izbereš dodaten aer- 
odrom, kjer nagaja veter. 

Nintendovo drkalo se od Applovega ra- 
zlikuje še po večigralskem načinu. Dvo- 
jica lahko pristajanju poveljuje sočasno, 
vendar potrebuje vsak svojo konzolo in 
izvod igre. A čeprav družno igranje na 
iphonu ni predvideno, lahko z nekaj sti- 
skanja tudi tu špilata dva. Oprimeta se 
pač vsak svoje polovice naprave, saj 
vmesnik podpira večdotikovnost. 


60 Modro označeno letalo ni nadzorlji- 
vo in parkira samostojno. Ostala mu 
moraš spraviti s poti, sicer poči. 


Ker je igra za jabolčne ploščice na voljo 
že dlje časa, stane manj kot evro. Verzi- 
ja za DSi je svežejša in za dolpoteg s 
štacune DSiWare zaračuna petaka. Tu- 
di to ni pretirano za tako luštno nalezlji- 
vost, ki združuje hipnotično risanje, več- 
opravilnost in veselje, ko gre za las. Sub- 
stance res ni veliko, a je več kot dobro 
izrabljena. 80 Navi 

Firemint e iphone / DSi 


STARSHIP PATROL 


Games DSiWare še naprej zalaga 

s poceni, a kul špili. Kot Reflect 

Missile je tudi Starship Patrol na- 
prodaj za 5 evrov in stremi h globoke- 
mu minimalizmu. Vpne ga v branjenje s 
stolpi, torej strateško grajenje obramb- 
nih struktur, ki morajo zmleti valove so- 
vražnikov. Tematika je sicer vesoljska, 
vendar izgleda kot iztrganka iz kariras- 
tega zvezka srednješolca, ki se med po- 
ukom zabava z risanjem ladjic. Tudi za- 
to o zgodbi ne kaže izgubljati besed. 


6 Vsako stopnjo zaključi boj s šefom. 
Vloga tukaj pripade kačasti nadlogi 
na vrhu zgornjega zaslona. 


Prizorišče masakra je spodnji zaslon z 
nepremično razpostavitvijo tvojega lad- 
jevja, ki ima prednastavljena mesta za 
postavitev orožij. Teh je devet in segajo 
od pulznih žarkov do raketometov. Vsa- 
ko krepelo ima določen doseg, smer 
streljanja lahko do neke mere prilaga- 
jaš. Z bonusnimi nadgradnjami jim po- 
leg dosega izboljšaš tudi moč ali hitrost. 
Zgornji ekran kaže sestav in zaporedje 
prihajajočih hord, kar je važno zaradi 
načrtovanja obrambe. Razsuti sovražni- 
ki se razletijo v energijske konfete. S 
tapkanjem jih moraš čim prej pobrati, 
saj so valuta za gradnjo. Ločena bonite- 
ta so še kristali, ki uletijo po vsakem 
valu. Z njimi pridobiš naprednejša orož- 
ja, recimo mine, črno luknjo in električ- 
ne sunke. Vsaka stopnja zahteva vno- 
vično odklepanje, tako da vedno začneš 
s šibkejšimi pokalicami. Igra s premete- 
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koristijo pomagalne kartice. 


nimi valovi doseže, da ne moreš zapasti 
v eno samo uspešno strategijo, recimo 
strojnic za začetek in metalnikov singu- 
larnosti za konec. Nasprotnikov sicer ni 
pretirano veliko vrst, a se potrudijo, da 
so raznoliki. Eni so hitri kamikaze, dru- 
gi morilska kolesa, ki se ti v ladjo prav 
nemilo zavrtavajo, spet tretji ti onespo- 
sabljajo orožja. Najpomembnejša je pri- 
kritost, saj moraš nevidne bombnike 
klatiti z drugačnimi kanoni kot vidne. 


Če zradiraš vse zlobnike, stopnjo opra- 
viš z odliko. Perfekcionizem sicer ni nu- 
jen, a povsem zanemariti se ga ne da. 
Vmes je namreč nekaj ozkih grl, kjer 
lahko napreduješ le z določenim števi- 
lom popolno očiščenih nivojev. 
Zasnova je še bolj zasvojljiva kot v Ref- 
lect Missile, vendar je zaradi ponavlja- 
nja ob neuspehih bolj izčrpavajoča in 
nekoliko enolična. To je posebej izrazito 
v zadnji tretjini tega tridesetstopenjske- 
ga izziva, ki mimogrede scvre deset ur. 
Proti koncu postajajo boji vse bolj pek- 
lenski in premišljeno je, da se pot pone- 
kod cepi ter vsi nivoji niso obvezni. 
Kljub temu pa ni veliko možnosti, da bi 
kaj ostalo nedokončano, saj je to igra, 
od katere se je težko odlepiti. 82 Navi 
DSi e Nintendo 


P sivi kvadratki so prazna mesta za 
postavitev orožij. Odločitve so pre- 
težno stalne, ker sredstev ni veliko in 
tudi podiranje stane. 


MIŠ, NETIČ! 


igabjiloaljokeikSi 


marec 2010 


- INSTITUTE  LJUBLJANA.SAE.EDU 


PRVI 
ŠTUDIJSKE 


x Audio Inženir 
x Oblikovalec Spleta 


Li Producent Elektronske 
Se daš. ds 1 ča " 


-—AN RD 


Vabljeni na a individualni ččjed š šole pred vpisom. 


Za več informacij obišči 


SAE Institute Ljubljana, Cesta dveh cesarjev 403, 1000 Ljubljana, Slovenia 


SANDOKAN 


koraj sto številk in debelih osem let je 
minilo, odkar je Joker 103 pisal o raču- 
nalniškem piratstvu (id članka na stran- 
ki: 645). Tedaj smo skušali odgrniti tan- 
čico s sveta, od katerega je marsikdo poz- 
nal le telefonsko številko modela, ki je pekel ploščke 
in jih pošiljal po pošti. Odtlej smo dobili širokopasov- 
ne pipice v malodane vsak dom, se naučili ripati fil- 
me in pošiljati kolegom igrice kar po neposrednih 
sporočilnikih, večina ljudstva pa ima med priljublje- 
nimi stranmi vsaj eno s torrenti. A vseeno za levjim 
deležem izdaj avtorsko neodobrene robe še vedno 
stoji hidra z nešteto glavami, ki ji pripadniki rečejo 
enostavno - Scena. 
Pred osmimi leti, ko so FBI, Interpol in druge državo- 
branilske organizacije v eni največjih akcij uničile 
skupino DOD in poškodovale nekaj drugih, smo se v 
nastalem zatišju spraševali, ali si bodo po tem udarcu 
skupine, ki tvorijo Sceno, sploh opomogle. Danes vi- 
dimo, da so ne le žive, temveč aktivnejše kot kdajko- 
li prej. Ne glede na to, da so jih leta 2007 še enkrat 
besno udarili ameriški zvezni preiskovalci. Odrasla je 
pač nova generacija, ki si želi ugriza v jabolko presti- 
ža. Ki se želi kot prejšnje dokazati pred sabo in drugi- 
mi pripadniki te subkulture. Da, lahko ji rečemo tako. 


Kdo sestavlja Sceno? 


Ljudje, ki so del Scene, niso delomrzneži, uboge siro- 
te, zazidane v kleti svojih staršev, nonstop prikloplje- 
ne na splet. No, nekateri že. Zvečine pa gre za čisto 
običajne ljudi, s službami, družinami, otroki ... in hu- 
dim strežnikom ali vrhunsko video opremo v kleti, sp- 
ravljeno pod ključem. Ure in ure so povsem običajni 
državljani, vsake toliko pa se, namesto da bi nabijali 
World of Warcraft, prelevijo v sodobne Jacke Sparro- 
we in Robine Hoode. Kajti Scena je podobna masovni 
frpiki, v kateri je igrišče ves svet, nasprotniki so založ- 
be, plen pa je avtorska vsebina. Ponavadi zaklenjena 
v skrinjo protipiratske zaščite. Kdor se do nje dokop- 
lje prvi in jo da na voljo javnosti, je opravil kvest. 
Končni odjemalci, pijavke, ki dolvlečejo izdelek, pa v 
Sceno seveda ne spadajo. 

Rojstvo Scene lahko umestimo v obdobje, ko so hišni 
računalniki pričeli pohod, torej na začetek osemdese- 
tih. Piratstvo je sicer obstajalo že prej, a je bilo omeje- 
no na domače presnemavanje kaset in podobnih 
predpotopnih medijev kolegom oziroma na univerzi- 
tetni komunizem na elektronskih oglasnih deskah. 
Pravi razmah se je začel šele s prihodom legendarne- 
ga C-64 in prvih modemov. Dostopanje do najno- 
vejših programov, iger in, da, tudi 'skrivnih' doku- 
mentov iz domače sobe je tiste, ki so programe dobav- 
ljali, naenkrat povzdignilo v visoko cenjene osebke. 
Ti so hitro pričeli tekmovati, kdo bo prej dostavil čim 
bolj svežo robo. Če je imel denar pri tem vlogo, je bi- 
la le-ta drugotnega pomena. 

Podjetja, ki so mukoma pisala programsko opremo, 
ob kraji njihove intelektualne lastnine seveda niso dr- 
žala križem rok. Nak, v programje so jela vdelovati 
zaščite. A to je scenskim fantom zgolj ponudilo nov 
izziv. Uporabiti so morali programersko znanje in zaš- 
čito zaobiti. Ker so bili takrat vsi po vrsti stručkoti (ja, 


Sce na ni ta ka, da V bistvu scene ni, ugoto- tudi pirat Jonas Ž. je nemajhne denarje služil s tem, 


da je v tiskalnike vdeloval šumnike, torej ni bil kar en 


vi 1 ko se poln sko rb uta vrne z izle- aberveznik), to ni bil poseben problem. Še več. Ele- 


gantna rešitev jim je prinesla dodatne točke pri publi- 


ta V deželo računalniških piratov. Le-ta je ki. Stvari so šle celo tako daleč, da je kak kreker vča- 


sih mimogrede odpravil kakega nezaželenega hrošča 


še kako živa in nič kaj brezvladna, kot bi v programu! Cesar seveda ni pozabil omeniti v sp- 


remljevalni datoteki. 


si človek m isl i | na p rvi pog led . Ker je konkurenca postajala vse hujša, so se podobno 


misleči pričeli združevati v skupine in si deliti delo. 
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€ ciektronske oglasne deske so delovale v tekstov- 


sikaj. Tako je nastal ASCII art, kjer podobe sestavl- 
jamo iz črk in posebnih znakov. Ni slabo, kajne? 


Nekateri so postali dobavljači robe (supplierji), pro- 
gramersko nadarjeni so odstranjevali zaščito (crac- 
kerji), tretji so poskrbeli, da je roba prispela na BBS, 
ustrezno opremljena s komentarji in nemalo samo- 
hvale (uploaderji, courierji). Sprva le v spremljevalnih 
datotekah NFO, nakar so se začeli pojavljati pro- 
gramčki, ki so hvalnico piratski skupini izrisovali v 
prečudovitih barvah in ob svirkanju kulske muzike. 
Rodil se je tako imenovan intro, ki je kot samostojen 
program spremljal piratske igre in aplikacije. Te ani- 
macije so bile praviloma polne posebnih, včasih še 
nevidenih posebnih učinkov, ki so iz ubogega računa- 
la marsikdaj znali iztisniti še zadnji kiloherc. Da se je 
videlo, kdo je res mojster. Ravno iz teh introjev se je 
razvila kasnejša demoscena. 

Večina skupin, ki so se formirale takrat, je zdaj že da- 
vno pokojnih. A dve imeni bržda pozna vsak Jokerje- 
vec. To sta Fairlight in Razor 1911. Obe sta nastali le- 
ta 1987 in sta se sprva ukvarjali s špili za C-64, nakar 
sta presedlali na amigo (FLT so vmes še malo pirati- 
zirali igre za SNES) in končno pristali na PCjih. Fair- 
light je pred dvema letoma z relisanjem prenehal, so 
pa še vedno prisotni na demo sceni. Razor po drugi 
strani tudi dandanašnji veselo razpečuje igrice: Mass 
Effect 2, Aliens vs Predator in Stalker: Call of Pripyat 
so 'izdali' prav oni. Mimogrede, pred dvema letoma 
se je razvedelo, da je ustanovitelj Fairlighta v resnici 
Tony Krvaric, predsednik območnega odbora repu- 
blikanske stranke v San Diegu. Naj vas priimek ne 
zavede, model je Šved, ima pa rodbina res balkanske 
korenine. Sem vam rekel, da scenci živijo povsem 
običajno življenje. 

Članstvo v grupah ni zakoličeno za vse čase. Vedno 
prihaja do notranjih trenj, prepirov z drugimi pripadni- 
ki scene, kraje članov (zlasti krekerjev), razkolov in 
posledično ustanovitev novih skupin. Tako so nastali 
recimo Reloaded, ki so se odcepili od Deviance, še 
ene grupe s koreninami v časih amige. Ko so jo kas- 
neje slednji skupili v raciji, je nekaj preživelih članov 
pričelo delovati pod imenom Hatred. In tako dalje. 


Od kod pride roba? 


Če ste kdaj prebrali kak NFO, veste, da grupe neneh- 
no iščejo nove dobavitelje, predvsem med ljudmi pri 
koritu. Kar ni čudno, saj je dobava še najbolj zmikljiv 
in tvegan del posla. Velikokrat gredo špil ali film na 
najbolj vsakdanji način kupit v trgovino, oziroma pos- 
namejo nadaljevanko, ko jo predvajajo na televiziji. 
Včasih imajo srečo in jim kdo iz skladišča prinese 


plošček, ki še ni na policah. Spet drugič najde nekdo 
prijatelja, ki je član filmske akademije in redno dobiva 
ploščke s screenerji, da ve, za kaj glasovati na os- 
karjih. Ali kak uporniški delavec v tiskarni okroglin 
mimogrede stisne nekaj cekina v žep. Dober vir so tu- 
di razvijalski kanali, ki jih imajo podjetja za svoje apli- 
kacije, dasiravno je treba poudariti, da grupe izrecno 
relisajo samo končne verzije, dočim so razne bete bolj 
domena ruskega podzemlja. Redko se zgodi, da pride 
softver na plano kot posledica vdora v strežnik, 
čeprav so ravno taki primeri najbolj razvpiti. Spomni- 
te se ropota okoli Half-Life 2. 

Pri filmih prav tako švercajo kamere v dvorano, kar 
pa se zaradi slabe kvalitete in ogromnega tveganja 
opušča (to so filmi, ob katerih piše CAM). Laže je 
podkupiti operaterja, ki te spusti v projekcijsko sobo, 
nakar snemaš od tam. Po možnosti tako, da imaš 
zvok napeljan s kablom v kamero (telesync). Haj tek 
pirati, hej ho, hej ho. Če si lastiš mini studio, lahko 
celo odneseš kolute in vso zadevo digitaliziraš, da do- 
biš telecine. Zadnje čase se dostikrat pojavi še R5. To 
so pravi legalni devedeji, namenjeni ruskemu trgu. 
Kvaliteta je nekje na nivoju telecina, vendar filmi izi- 
dejo praktično takoj po tem, ko začnejo igrati v kinu. 
S tem skušajo studiji piratom vzeti nazaj vsaj malo 
svoje pogače. Pri nadaljevankah obstaja še en štos. 
Dostikrat se zgodi, da dobimo pilota kake nanizanke 
mesece pred predvajanjem. Obstaja utemeljen sum, 
da marsikaka TV-mreža to stori nalašč, da preveri od- 
zive gledalstva in napravi viralno kampanjo. HBO in 
Showtime to počneta dokaj redno, a priznala seveda 
ne bosta nikoli. 

Kdo vse to početje financira? V glavnem skupine sa- 
me, nakar so tu posamezniki, ki se s sceno ne ukvar- 
jajo, a v zameno za dostop do vročih datotek rade vo- 
lje kupijo strežnik, disk, kamero ali kaj podobnega. 
Isto se dogaja na nižjih nivojih, kjer za povečave ka- 
pacitet piratskega FTP-strežnika prispevajo kompo- 
nente vsi uporabniki na mašini. Hardver, torej, ne de- 
nar. Scena je nad denarjem. Kao. 


Anarhija, a pravila so 


Scena je sledila razvoju računalniške industrije. Kma- 
lu pa je postalo jasno, da je možnosti kopiranja digi- 
talne zabave kratkomalo preveč, in skupine so se 
specializirale. Takoj, ko se je pojavil kak nov medij, 
ga je Scena hvaležno pograbila in grupe so imele spet 
peskovnik za nabiranje slave. Hkrati pa jim je bilo ja- 
sno, da se nekako morajo regulirati. Če ne zaradi dru- 
gega, zato, da bi učinkovito reševali spore, kdo je bil 
prvi. Ker pirati nimajo lastnih kongresov, na katerih bi 
razpravljali o tem, ali je boljši RAR ali 7Zip, pijuckali 
margerite in tleskali hostese po nagih ritah, so se 
spomnili demokratičnega načina. Njihova komunika- 
cija je datoteka NFO. Ena skupina ali več njih spiše 


ANS SEDCACIDI 


CO Fairlighta od leta 2008 na warez sceni ni, nje- 
gov ustanovitelj je zdaj resen politik. Stevilka 1911 
pri Razorju pa se prevede v 777 v heksu. Ker so za 
eno boljši od 666. Scena je polna subtilnosti. 


SANDOKAN 


pravila in jih pošlje v splet. Druge skupine nato poda- 
jo pripombe in predloge, mimogrede koga označijo za 
kretena in nesposobneža, na koncu pa se pravila sp- 
rejmejo, ko jih podpišejo vse večje skupine določene- 
ga segmenta (igre, programi, filmi ...). Manjši morajo 
hočeš-nočeš igrati tako, kot rečejo veliki. Bistveni na- 
men scenskih pravil je bil sprva 'standardizirati' obliko 
relisa, da bi ga bilo moč čim bolj neboleče razpeče- 
vati, nameščati in uporabljati. Izdaje, ki se pravil niso 
držale, so ročno odstranili, nepokorno ekipo pa za- 
smehovali. Tovrstno odstranitev so poimenovali nuke. 
Seveda brez težav ni šlo, kajti marsikdo je nukal samo 
zato, ker je kuhal zamero do določenega osebka in 
skupine. A ideja o ohranitvi scene je bila močnejša in 
pravila so spisali na novo. In to ponovili še večkrat, 
kar počno še danes. 

Zanimivo je, kaj vse vpliva na pravila. In kako težko 
jih je spremeniti. Nekoč so programe pakirali s PKZi- 
pom, ker je bil pač edini pameten program za ta na- 
men. Takoj, ko se je pojavil ruski RAR, je postal de 
facto standard in se trdno drži še danes, čeprav ni ne 
najhitrejši, ne najbolj zmogljiv. Je pa dovolj dober. Is- 
to velja za slike plošč s softverom, ki morajo biti v for- 
matu BIN/CUE, ne recimo ISO ali IMG. Velikost arhi- 
va je bila nekdaj predpisana kot velikost diskete. Ko 
so se pojavile zgoščenke in internet, je narasla na 
14,3 MB. Čemu tako čudna številka? Eden od nači- 
nov gusarske distribucije so bili poštni predali servisa 
America Online. Ti so bili veliki natanko 15 milijonov 
bajtov. Kljub temu, da je AOL zdaj nekaj povsem dru- 
gega, se takšne relise še vedno najde. No, nekaterim 
se to zdi malo in naredijo arhive po dvajset mega, saj 
zastarela omejitev že dolgo ni več razlog za nuke. 
Zdaj, v dobi DVDjev, je arhiv tipično velik 50 milijo- 
nov bajtov, nekateri pa posegajo tudi po 100 ali 150 
megaoktetih. Ponavadi zato, da obdržijo število kosov 
pod magično številko sto. 

Situacijo je dodatno zapletla legalna digitalna distri- 
bucija špilov, konkretno Steam. Morda se kdo spom- 
ni, da je končna verzija Half-Life 2 na sceno prišla kot 
rip s Steama in bila takoj nukana. Isto se je zgodilo 
nadaljnjim izdajam grupe Emporio, specializirane za 
Valvov servis. To je bil razlog, da so se pobje nehali 
truditi. Zdaj pravila tovrstne špile dovoljujejo, a se 
grupe ne grebejo pretirano. Večina špilov itak pride v 
ploščkovni obliki skoraj istočasno. 

Posebna kategorija so bili tako imenovani ripi. Zdaj 
so pretežno pokojni, a preden smo vsi imeli širokopa- 
sovne pipice, je bila to zelo priljubljena oblika dosta- 
ve. Enostavno rečeno gre za to, da so iz iger zmetali 
vse filmčke, včasih pa tudi glasbo in govor, ter tako 
zmanjšali velikost špila tudi za desetkrat. Zgodilo se 
je celo, da so za distribucijo teksture in zvok skrčili 
(JPG in MP3), nakar jih je namestitveni program pret- 
voril v izvirni format. Občasno so izrezane dele celo 
naknadno izdali kot dodatek. 

Slično je na filmskem in glasbenem oddelku. Muzika- 
lična scena je že na samem začetku postavila visoke 
standarde, tako glede kakovosti zvoka (320 kbps 
MP3, kasneje so dodali FLAC kot kodek brez izgube 
kvalitete) kot poimenovanja komadov in celo dimen- 
zij slike albuma. Filmska scena pa svoje kriterije red- 
no obnavlja, tudi zaradi prihoda novih tehnologij. Ta- 
ko so DivX 3.11 hitro zamenjali z Xvidom, pravočas- 
no pospravili VCD in SVCD na smetišče zgodovine ter 
predpisali kontejnerja MKV in kodek x.264 za video 
visoke ločljivosti. Prav tako mora vsak film imeti pri- 
ložen vzorec, na katerem lahko vidiš kvaliteto, s či- 
mer si kao prihraniš mukotrpno dolvlečenje bedne 
kopije, vendar ta ukrep ne pride baš do izraza. Pove- 
zave so dovolj hitre in pijavkarjem se zvečine ne ljubi 
ukvarjati z dolvlečenjem posamezne datoteke. 

Hecno je, da se je porno scena razvila dokaj pozno. 
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O Del warez Scene je lahko dobesedno karkoli. In 
če je del Scene, mora imeti svoja pravila. Tule lah- 
ko vidite droben delec pravil o tem, kako piratizira- 
ti plačljive porno strani. Red mora bit! 


Očitno je bilo piratom pod častjo izdajati pornjake, ko 
pa je bilo na voljo toliko drugega. Prvi pravi relisi, ki 
so se držali pravil za druge video izdaje, so se pojavili 
šele tam nekje leta 2003 s prihodom grupe PronStars. 
Danes vsak dan izide več migajočih riti kot filmov in 
špilov za vse sisteme skupaj. No, zoofilije in nelegal- 
nih vsebin ne izdajajo. Tudi porno pirati nekje pote- 
gnejo črto. Za pasje pornjake je treba še vedno brska- 
ti po bolšjakih in obiskovati seksšope. 

Malo drugače je z aplikacijami. Tu obstaja nemalo 
programov, ki ploščkovne verzije ne uzrejo, zato za- 
nje veljajo pravila iz daljne preteklosti. V raru je pona- 
vadi zip, v katerem je dejanski namestitveni program, 
obvezno mora biti pridodan generator ključa, še raje 
pa vidijo, da je skrekana že sama namestitev in upo- 
rabnik samo poklika namestitveno datoteko. Ena naj- 
bolj dejavnih in najstarejših grup na tem področju so 
Core, ki se ne omejujejo na PC, ampak veselo izdaja- 
jo programe za dlančnike in druge naprave. Na po- 
dročju programov v obliki ISO pa veljajo podobna 
pravila kot pri špilih. Grup je nešteto, morda bi izpo- 
stavil BiE, ki so praktično monopolisti, kar se tiče iz- 
dajanja Oken. Zanimivi so predvsem zato, ker vsakih 
nekaj mesecev izdajo nov relis, pri katerem v name- 
stitev vključijo vse do takrat izdane popravke za si- 
stem, uporabniku pa ni treba vpisati ključa. Microsoft 
bi se lahko od njih celo kaj naučil, hehe. 


Kaj ni scena? 

Odgovor ni tako preprost, kot bi si človek mislil. Sta- 
re in uveljavljene skupine imajo za 'pravo' sceno sa- 
mo tiste, ki igrajo po pravilih. Se pravi, da dobijo iz- 
delek lastnoročno, ga skrekajo, zapakirajo in naložijo 
na FTP-strežnik. Na P2P-skupine, torej tiste, ki izdaja- 
jo robo na torrentih ali njega dni prek Kazaaja in po- 
dobnih omrežij, gledajo zviška. Niso redki NFOji, kjer 
je eksplicitno zapisano, da naj si P2P-mularija ne 
drzne uporabiti njihovega relisa kot vir. Podobno gle- 
dajo na sama omrežja P2P, ki so pač kolosej za zaba- 
vo rulje. Nekje na istem nivoju so za scenarje grupe, 
ki za razpečevanje uporabljajo IRC, le malo više pa 
one, ki paketke nalagajo na Usenet. Tisti, ki ljudstvu 
ponujajo dobrote na datotečnih spletnih straneh, reci- 
mo na Rapidsharu in Megauploadu, so pa itak izmeč- 
ki s 4chana. Kar je po eni strani dvolično, saj je ravno 
distribucija tista, ki jih napravi znane. Po drugi strani 
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pa razumljivo, ker folku dol visi, kdo je izdal zadevo, 
važno je, da je reč na Partisu. Zraven tega pri masov- 
nem dolvlačenju FBI zastriže z ušesi, v policijskih na- 
padih pa kratko potegnejo zlasti grupe, ne posredniki 
v obliki trackerjev. Malo slave in veliko tveganja, torej. 
Roko na srce, komunistični torrenti, ki jih plebs vlači 
k sebi, so v veliki večini s 'prave' Scene in z imenom 
velike skupine. A ljudstvo za to ne mara in se raje kla- 
nja raznim čehom tipa aXXo, ki filme ripajo čisto po 
svoje in jih niti na DVD ne moreš spraviti. Novi časi, 
novi junaki? Sploh ne. Tačas, ko ti vlačiš AvP s Pira- 
tebaya, so ga pravi Scenci že obrnili. Na vseh težav- 
nostnih stopnjah. Z vsemi tremi liki. ln napisali trai- 
ner, da ti ni treba jokati za kode. 

Še enkrat ponovim tisto, kar si velja zapomniti. Da 
dolvlačite piratsko robo, naj bo to s torrenti, poštnimi 
golobi ali celo s kakega strežnika FTP, vas niti pod raz- 
no ne naredi za del Scene. Scena daje in v zameno ne 
zahteva ničesar. No, razen slave. 


Vpliv scene 


Človek kar ne more verjeti, da je dokument, ki so ga 
napisali ljudje z one strani zakona, dobesedno obliko- 
val domači kino. Kar poglejte, katere formate podpi- 
rajo sodobni predvajalniki devedejev in diviksov ter 
celo televizorji. Proizvajalci niso neumni in trgu bodo 
ponudili to, kar demos zahteva. Slednjega pa prav 
malo briga, kaj rečeta Sony in Warner Bros, važno je, 
da špila. In prav je tako. Ne gre za opravičevanje pi- 
ratov. Dejstvo je, da kravatarji gledajo predvsem na 
to, kako čim več zaslužiti. Na poti do tega cilja jih 
ustavi redkokaj, še najmanj to, kako so v rit pokavsa- 
li kupca. Tukaj so pirati dejansko nastopili v robinhu- 
dovski maniri. Njihove različice so delovale, medtem 
ko je originalni softver jokal, stokal in crkoval zaradi 
blesavih zaščit. Film se je takoj pričel predvajati, brez 
nadležnih reklam in groženj s FBI. Nekatere skupine 
so celo naredile namestitvene programe, ki so odpih- 
nile izvirne. Skratka, pirati so izdelek dostavili na tak 
način, da si ga mogel koj uporabiti tako, kot se zagre. 
To ne opravičuje njihovega početja, vendar jasno po- 
kaže, kaj vse moraš pogoltniti od establišmenta. In, 
kar je še huje, kako se ti to zdi povsem naravno. Re- 
gijska zaščita, telefonarjenje domov, uničevanje po- 
gonov ali kar celih računalnikov - je to odnos do kup- 
ca? Tako uporabniki kot ponudniki se moramo znova 
naučiti, da nismo potrošniki, ampak stranke. Se vam 
zdi normalno, da ste nekoč kupili Vojno zvezd na 
VHS, potem na DVD in zdaj še na modrem žarku, za 
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Miro ImauslinA 


Ce ojoj, našo izdajo igrice so nukali! Ranjen je po- 
nos in okrnjena je slava. A to se slejkoprej zgodi 
vsakomur. Zato je treba brez milosti udariti po tis- 
tem, ki je hotel profitirati na tvoj račun! 


katerega mi računajo toliko kot za vse predhodne iz- 
daje skupaj? Nosilci avtorskih pravic razglašajo, da 
ne kupujemo fizičnega izdelka, ampak le pravico do 
predvajanja. Zakaj pa moram potem vsakič za isto 
pravico plačati več denarja? Da plačujem davek na 
elitnost, ker si lastim najnovejšo tehnologijo? Trak na 
mojih kasetah je postal prozoren od številnih ogledov! 
Kaj bo naslednje - mi bo Dan Brown zaračunal vsa- 
kič, ko odprem Izgubljeni simbol? Logično, da človek 
na pirata gleda kot na borca za njegove pravice. 

Kar pa žal ni res. Bodimo si na jasnem. Namen pirat- 
stva, kot ga razumejo grupe, je res svoboda dostopa 
do informacij in upor industriji, ki to omejuje. Pleme- 
niti cilji, ni kaj. Na drugi strani pa so množice, ki ho- 
čejo imeti vse najboljše, najbolj kulsko in najhitreje, 
za to pa niso pripravljene plačati ničesar. Stavek na 
koncu vsakega NFOja, da kupite softver, ki vam je 
všeč, se resda čuje hinavsko, a je bil nekoč davno v 
izvirniku iskren. Zazrite se vase in se vprašajte, kdaj 
ste kupili kak program, ki ga uporabljate vsakodne- 
vno, ali igro, v kateri ste uživali? Sicer pa, komu go- 
vorim, še Okna imate piratska in se verjetno tolažite s 
tem, da ima Microsoft itak preveč denarja. 

Tu ne bom napisal, da avtorji, ki ste jih s tem poten- 
cialno oškodovali, stradajo. Še vedno sem pristaš 
teorije, da programa verjetno tako ali tako ne bi kupi- 
li, če bi ga ne mogli dobiti zastonj, in bi raje posegli po 
cenejših ali resnično zastonjskih alternativah. A dejst- 
vo ostaja: avtor vsakega dela si zasluži primerno 
kompenzacijo, ki je hkrati motivacija, da z delom na- 
daljuje. Tudi vam ne bi bilo všeč, če bi sadove vašega 
poštenega dela nekdo mirno spizdil. Ko so vloge za- 
menjane, nihče noče več biti pirat. 


Legalna scena 


Kot sem dejal, namen scene ni piratstvo ali okorišča- 
nje na račun avtorjev izvirnega dela. To počno Rusi in 
Kitajci v svojih industrijskih ponarejevalnicah, ki blju- 
vajo domala profesionalne kopije, s škatlicami ter pri- 
ročniki vred, in jih nadzira organizirani kriminal. Žal je 
njihov vir ponavadi ravno scenski relis. Toda scena 
združuje briljantne zanesenjake, ki se s tem, da ji pri- 
padajo, uveljavljajo med sebi enakimi. Krekerjev ne 
zanima le, kako predelati izvršno datoteko, da bo špil 
deloval brez ploščka. To je le en način uveljavljanja 
znanja - njihovo delovno mesto, če hočete. Sami na- 
se gledajo kot na umetnike, ki so sposobni z računal- 
nikom delati čudeže. Temu delu je namenjena demo- 
scena. Že če pogledamo datoteke NFO, so nekatere 
pravo remek delo. Človeku se kar milo stori, kako le- 
pe slike nekateri ustvarjajo dobesedno v Beležki. Pa to 
je še kul; ASCII art so si izmislile strojepiske na pisal- 
nih strojih. Kar poglejte Sandokana! In če se ozremo 
po pravih demo programih, nekaterim res ne moremo 
reči nič drugega kot umetnost. V datoteko, veliko vse- 
ga nekaj kilobajtov,uspe zagrizenim nadarjencem 
stlačiti grafiko, ki je na ravni tistih iz modernih iger, in 
jo spremlja kvalitetna glasba. Ne moreš verjamet. 
Skratka, ljudje, ki jih ima industrija za največje zlo, s 
svojimi izdelki kažejo, da niso peklenščki, ampak lju- 
dje s talentom in predanostjo mediju, za katerega bi 
dali dušo. Res je zraven kup apna - toda kje ga ni? 
Demoscena je zato prostor, kjer se kalijo novi Sidi 
Meierji, Petri Moulyneuxi in Goičiji Sude. Vsi poznate 
Maxa Payna in 3D Mark. Pa veste tudi, da so avtorji 
bivši scenci? Pojdite na Scene.org in poiščite demo 
Second Reality (velja si ogledati tudi vse druge). Ko 
so ga napravili pred sedemnajstimi leti, smo s spuš- 
čenimi čeljustmi zijali v zaslone enako kot vi danes ob 
Crysisu. In takrat so na veliko piratizirali. Potem pa so 
odrasli. Na njihovo mesto so stopili novi. In krog se je 
znova sklenil. S starimi imeni, a novimi igralci. 
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evetka je bil najprej enajstminutni računalniško 
D animirani film izpod rok nadarjenega študenta 

režije Shana Ackerja, ki so ga leta 2005 nomini- 
rali za oskarja. Zdaj je Acker ime obržal in zadevo po- 
daljšal na 80 minut, za mikrofon pa so prišle stat 
zvezde, kot sta Elijah Wood ter Jennifer Connely. 
Jasno, producenta sta ipak kultni Tim Burton in Ti- 
mur Bekmambetov, kazahtansko-ruski režiser, ki ima 
za pasom Night Watch, Day Watch ter Wanted. Velika 
imena, torej. Je učinek slično zajeten? 


CO Če te pajkasta pošast z rdečim učem in raševinasti 
možicelj ne spomnita na nič, boš 9 gledal precej bolj 
neobremenjeno kot mi, ki smo si delali sezname. 


Je, če čislaš umetniške, že kar pesniške projekte, ki 
zunanjost 3D-risanke izrabljajo za visokoleteča spo- 
ročila in niso namenjeni otrokom. 9 namreč predoči 
utesnjujočo alternativno realnost, ki združuje klasične 
pravljice, znanstveno fantastiko, prvo svetovno vojno 
in okultnosti. V njej se zbudi ostržkast žakljevinast 
možicelj, nalink onim iz igre LittleBigPlanet, ki mu 
najprej ni nič jasno, nakar spozna, da v bližnji cerkvi 
prebivajo podobna bitjeca. Ljudi ni več, očitno so se 
izčrpali v borbi z inteligentnimi stroji, zato pa okoli ha- 
rajo kovinsko-okostnjaške zverine. Žakljevci se z nji- 
mi kmalu zapletejo v spopad, ki botruje smrtim in 
pretresljivi žalobnosti. Kajti čeprav je animacija okolja 
precej osnovna, vsaj če si vajen sladokusnih Pixarje- 
vih izdelkov, so bitja druga pesem. Vrečkoti ('stiteh- 
punks' jim pravijo v izvirniku) so ravno toliko človeš- 
ki, da občutiš grozo, ko jim iz glave v strašnih boleči- 
nah posesajo dušo, medtem ko beštije zaznamuje 
burtonovski slog tankih udov in mrtvaških lobanj. Ne, 
tole res ni za deco in ljubitelje lahkotne zabave, mar- 
več za one, ki sta jim bila Corpse Bride in Coraline še 
premalo sporočilna ter tesnobna. Ti bodo v 9 našli ne- 
pričakovan cukrček, ki enakopravno meša dramo, 
akcijo in mrščenje nad vojno, ekološkimi neprilikami, 
vmešavanjem države, človekovim igranjem Boga ... 

Vseeno pa menim, da bi lahko bilo dogajanje jasnejše 
in nauki bolj nedvoumni, saj je film mestoma po ne- 


€ Kakovost animacije je vse prej kot slaba. Zlasti 
strički iz blaga so impresivne mešanice lutkastega in 
človeškega, dočim tematika ni prav nič otroška. 


potrebnem zamotan ter odbijajoč za manj pozorne. S 
tem na globini pridobi bore malo in izpade zgolj artfa- 
govsko samozaverovan. In ne bi mu škodilo, če ne bi 
toliko kopiral od vsepovsod, saj se je zbrana druščina 
v Jokerjevi pisarni nadvse zabavala ob naštevanju re- 
ferenc, od Gospodarja Prstanov prek Half-Life do Voj- 
ne svetov in ducata drugih. Očitno smo zrli, brali in 
igrali iste stvari kot Ackman. Sneti 

Naši kino distributerji Devetice zaenkrat še niso vrgli 
v svoj žakelj. Najdete ga na domačem ploščkovju. 


ALICE IN WONDERLAND 


ewis Carroll je povesti o Alici napisal v drugi polo- 
|: 19. stoletja, ko je kot matematik služboval na 

oxfordski univerzi. Knjigi sodita v literarni nesmi- 
sel, zato je pri branju zdravo pamet najbolje odklopiti. 
S tem ustrezata okusu režiserja Tima Burtona, ki se 
rad ukvarja z nepredvidljivimi, podtalno nevarnimi 
zgodbami. Seveda je k sodelovanju povabil prijatelja 
Johnnyja Deppa in partnerko Heleno Bonham Carter. 
Trojice se spomnimo iz številnih skupnih projektov, 
recimo demonskega brivca Sweeneyja Todda, Čarlija 
in tovarne čokolade ter animiranke Mrtva nevesta. 


O Rdeča despotinja ima mlajšo sestro, Belo kralji- 
co. Značajsko sta diametralni, saj je slednja zamakn- 
jen otrok cvetja, ki se upira vsakršnemu nasilju. 


Burton štorijo spremeni in združi prvine iz obeh knjig, 
torej Aličinih dogodivščin v čudežni deželi ter v ogle- 
dalu. Njegova Alica ni več punčka, ampak samosvo- 
ja frklja blizu dvajsetih. Igra jo Avstralka Mia Wasi- 
kowska. Punca se pri begu z neprostovoljne zaroke 
skotali v Spodnji svet, kjer jo za dobrodošlico nakrmi- 
jo z rastnimi kolački in pomanjševalnimi napoji. Iz 
začetne poblaznelosti pa se čez čas v nasprotju s knji- 
go okrepi dokaj kohezivna zgodba. Zaplet na svoj 
premaknjeni način spominja na tistega iz Leva, ča- 
rovnice in omare. Čudežna dežela je ujeta v primež 
kapricaste Rdeče kraljice, ki ljubi obglavljanje in kro- 
ket s plamenci. Igra jo Carterjeva, katere glavo so 
računalniško napihnili na trikratno velikost. Alica po- 
stane del odporniškega gibanja in je tipična fantazij- 
ska Izbranka, ki mora pokončati zlo ter v deželo vrniti 
ravnovesje. Med partizane so postavljeni znani čuda- 
ki, recimo Marčni zajec, Polh ter dvojčka Dideldum in 
Dideldaj. Osrednja vloga pripade noremu Klobučarju, 
kjer je Depp ujel prav poseben odtenek pretanjene 
blaznosti. Kot mačka Režalka, ki se smuka po zraku 
in razblinja v nič, čudovito prede Stephen Fry. Še ena 
britanska ekscelenca je Alan Rickman v vlogi zakaje- 
ne Gosenice. S tako pisano zasedbo ne manjka za- 
bavnih trenutkov, vmes je celo kuharski odsek na te- 
mo Nigelle! 

Film igralce združi z računalniško animacijo in so ga 
večinoma snemali pred zelenim zaslonom. V konč- 
nem izdelku sta svetova spojena tako brezšivno, da 


€ Govoreče cvetlice so presajene iz sveta v ogleda- 
lu. Carrollovo domišljijo je film zajel z veliko žlico. 


Vizualni dražljaji so res slastni, zato vsekakor pripo- 
ročam ogled 3D-verzije. V nasprotju z Avatarjem tu 
sicer niso snemali s stereoskopskimi kamerami, mar- 
več so prenos v tretjo dimenzijo izvedli naknadno. A 
rezultat je kljub temu dober in občutek globinske slike 
prepričljiv. Ko se dogajanje bliža koncu, sicer izgubi 
nekaj začetne izjemnosti, vendar je končni vtis vse- 
eno na nivoju. Navi 

Čudežna dežela vas čaka v dvoranah Planeta Tuš, v 
Kolosejih pa jo boste iskali zaman. 


NINJA ASSASSIN 


e dve univerzalni resnici sta, ki jima ni mogoče 
ei Svet na Kanalu A je obup in premalo je 

novih filmov o nindžah. A še vedno raje znova 
gledam stare favorite v slogu Challenge of the Lady 
Ninja in Zombie vs. Ninja, kot sveže holivudske neum- 
nosti a la Ninja Assassin. 
Saj ne rečem, vizuelno je film poslastica, vsaj če kot 
slast dojemaš računalniške učinke, montiranje v slogu 
glasbenih spotov in kadre, ki so poklon stripom, ani- 
mejem ter japonski kulturi. Spopad v gorečem dodžu 
- epska zmaga. A kaj, ko so producenti Matrice pred- 
stavitveno mojstrstvo obesili v tako butasto zgodbo, 
da se American Ninja 5 nenadoma zdi kot kandidat za 
scenarističnega oskarja. Glavni džek je mladenič Rai- 
zo (niti ne tako slabo ga igra korejski pop zvezdnik 
Rain), ki ga skrivnostni klan Ozunu iz sirote vzgoji v ti- 


€ Raizovega starega senseija igra Šo Kosugi, ki se je 
v osemdesetih proslavil ravno z vlogami nindž. 


hega morilca. A nežni dušici to ne sede, sploh ker mu 
vmes zamerljivi sošolec pogubi simpatijo. Zato se av- 
toriteti upre in ga preganjajo. V to župo padeta evrop- 
ska preiskovalca, od katerih je ena brhka črnka, ki v 
Raizu odkrije čisto ljubav. Je sploh smiselno peniti 
nad to bedno osladnostjo, ki ne gre res popolnoma nič 
skupaj z zapretiravano krvavostjo? Kao nekaj za vse - 
za fantke, ki imamo radi nindže, in punce, ki tripajo na 
romantiko. Čisto po kravatarsko holivudsko. Sneti 
Ašašin je zaenkrat dobavljiv sandokansko, stroška 
morebitne kino vstopnice pa res ni vreden. 
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David Gaider; 
DRAGON AGE — 
THE GALLING 


he Calling je že drugi roman, umeš- 
čen v svet odlične Biowarove fan- 


predhodnik The Stolen Throne (Joker 
189) opisuje dogodke pred vpadom de- 
monske zalege. Prisotnost slednje je to- 
krat močno občutena, saj se v temnih 
rovih globoko pod zemljo že kopičijo 
horde, s katerimi v igri obračunavamo 
kako desetletje pozneje. Skupinica Si- 
vih čuvarjev za pomoč prosi kralja Ma- 
rica, da bi se kot vodič vrnil v labirint 
pozabljenih škratovskih poti. Tja se je 
na zadnji pohod podal čuvar Bregan, 
potem ko je začutil Klic. Poveljnica ču- 
varjev ima namreč zlo slutnjo, da lahko 
znanje, ki ga ima Bregan o lokaciji Sta- 
rih bogov, pripelje do nove Pogube. Ma- 
ric privoli v nevarno odpravo. Večina 
knjige je tako dobro staro potikanje po 
temnicah z obilico bojev in preprek, kjer 
za razbitje monotonosti skrbijo občasni 
predahi. Na primer igri domala identični 
izlet v The Fade, kjer mora Maric reše- 
vati v sanjski svet pahnjene tovariše. 


ei d 4 
IGiYN TAM 


THE CALLING 


GAIDER 


A kljub temu pripoved prvenstveno ni 
akcijska. Če smo se morali že v špilu 
odločati o rešitvah, ki niso imele črno- 
belih izhodov, Gaider tu še poveča nivo 
kompleksnosti. Do te mere, da se spra- 
šuješ, a so vragi res zli sami po sebi? Se 
Sivi čuvarji premikajo le po osi pravič- 
nega in dobrega? Četudi si med igra- 
njem nanje gledal kot na višja bitja, jih 
The Calling demitizira in počloveči na 
nivo osebnih motivacij ter frustracij, ki 
se tepejo z zaobljubljeno dolžnostjo. 
Pričakovati ne gre globokega razvoja li- 
kov, pač pa nadgradnjo in razširitev po- 
gleda na svet iz igre, na katerega se ta 
knjiga že po tonu veže bolj neposredno 
od prvega dela. Še več, močna bo po- 
vezava s prvo razširitvijo Dragon Age: 
The Awakening, kajti tudi tam se bo po- 


javil tokratni glavni antagonist, prepro- 
sto klican Arhitekt. To je darkspawn, ki 
se očitno lahko upre nagonu Klica in z 
lastno voljo sledi svojim ciljem. Igralci 
frpjke boste pozdravili zanimiva razkri- 
tja, eno od glavnih vlog ima pa nihče 
drug kot mladi Duncan, pri katerem 
spoznaš njegovo zmikavtsko preteklost. 
Če bi The Calling ocenjeval kot samo- 
stojen naslov, ne bi mogel čez žanrsko 
prežvečenost. Po drugi strani pa je ob- 
sežen in učinkovit pri navezavi na igro, 
zaradi česar lahko brez sramu nosi 
čislano oznako Dragon Age. Flegma 


Hugh Laurie: 
POKA PUSKA 


ugha Laurieja poznamo po nosilni 
vlogi v nadaljevanki Zdravnikova 


vest. Razgledanec pa bi moral ve- 
deti, da je bil tršati Anglež dejaven 
mnogo pred letom 2004, ko je prikrev- 
sal doktor House. S kolegom Stephe- 
nom Fryem, ki je rit Hughove srajce, 
obvladata številna področja. V osemde- 
setih in devetdesetih sta med drugim 
guncala afne v odličnih britanskih seri- 
jah Blackadder, Jeeves 6 Wooster ter A 
Bit of Fry and Laurie. Tu se je Laurie iz- 
prsil tudi s podkovanostjo v glasbi. Sez- 
nam talentov se nadaljuje s pisateljeva- 
njem, a medtem ko bi Fry s svojimi de- 
li že napolnil manjšo knjižnico, je Laurie 
spisal eno samo. The Gunseller je izšel 
že leta 1996, vendar ga svet vključno s 
Slovenijo odkriva šele zdaj. Delo je za- 
mišljeno kot detektivka, vendar se od- 
reče resnobnosti in domala vsak odsta- 
vek zašpili s pikrim humorjem. Vse sku- 
paj podžge odličen prevod Ljubice 
Klančar. Gostota štosov te dobesedno 
pretrese in tako kvalitetno režalne buk- 
ve že dolgo nisem imela v rokah. Čep- 
rav ne deluje kot prava parodija žanra, 
je dovolj odštekana in svojeglava, da 
pričara zelo nenavadno izkušnjo. 
Osrednji junak je nekdanji vojak Tho- 
mas Lang, ki se na Otoku preživlja kot 
plačanec. Že tako se stalno zapleta v 
sumljive posle, a prava godlja se prič- 
ne, ko mu naročijo umor. Nalogi se up- 
re in nevede zagazi v mednarodne sp- 
letke. Vanje je vpleteno tako angleško 
obrambno ministrstvo kot ameriška CIA, 
vsi pa imajo z Langom posebne načrte. 
Ob tem ne manjka pentljanja z usodni- 
mi ženskami, uporabe sile, zakrknjenih 
samogovorov, terorizma in ostalih ele- 
mentov zvrsti. Slog je spakljiv in naolje- 
no razgiban. Liki so odlično grajeni, 
sploh Lang nudi ogromno uvida v svojo 
konfliktno psiho. Čeprav je bil zamišljen 
leta pred Housom, si delita številne zna- 
čajske poteze, od dolgega jezika do 
navdušenja nad močnimi dvokolesi. 
Čeprav jedrno gibalo zgodbe ni smeš- 
no, je pot skoznjo že kar ironično zaba- 
vna. Namesto namrščenih tonov prave- 
ga noira se kotrljaš po toboganih vešče 


V 
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speljanih stavkov, da na ovinkih vriskaš 
kot šolarka. Toda obenem zgodba na 
račun nenehnih pančlajnov tudi nekoli- 
ko izgubi na kontinuiteti. Ker stalno ule- 
tavajo novi obrazi ter zapleti, se med 
obilico imen in zlih namenov hitro izgu- 
biš. Slovarček ne bi škodil. Hkrati so 
štorijalne šikane speljane preveč vrato- 
lomno, sploh ob prehodu v drugo polo- 
vico. Zaključek niti sicer uspe povezati, 
a nekaj vrtoglavice ostane. Je pa zato 
smiselno ponovno branje, ob katerem 
se imaš še bolje kot prvič. Navi 


Mark Charan Newton: 
NIGHTS OF 
VILLJAMUR 


illjamurske noči so za marsikoga 
Vs: debi lanskega leta. To 

je morda pretirano, a še ne tride- 
setletnemu Angležu se je z drugačnost- 
jo pripovedi uspelo oddaljiti od običajne 
fantazijske prakse. 
Delo se umešča v maloštevilni, a ugled- 
ni podžanr, ki se v izvirniku imenuje 
'dying Earth', umirajoča Zemlja. Z isto- 
imenskimi zgodbami ga je populariziral 
Jack Vance, vrhunec pa je bržda dose- 
gel Gene Wolfe s štirilogijo Book of the 
New Sun (glej Joker 159). Poleg spo- 
gledovanja z ZF je tovrstnim knjigam 
skupno to, da se godijo v času, ko Son- 
ce umira. A kleč ni v apokaliptičnem 
koncu sveta, temveč gre za prispodobo 
razkroja družbe. 
V Nights of Villjamur obiščemo enako- 
imensko prestolnico pred ledeno dobo, 
ko se živelj pripravlja, da bo v času otop- 
litve ostalo dovolj preživelih za novo po- 
selitev. Pred mestnim obzidjem se gne- 
te na tisoče beguncev in iz severnih 
krajev prihajajo govorice o genocidu. 
Nič kaj prijetni problemi za veljake, ki 
se morajo ubadati še s številnimi poli- 
tičnimi zarotami in umori. Tak je okvir, 
pripoved pa se bolj kot na zunanje do- 
godke osredotoča na osebe. Protagoni- 


sti so neobičajni, čudaški in dovolj raz- 
delani, da motivi postanejo verjetni. A 
tekom zgodbe opaziš, da je večdimen- 
zionalnost vezana le na nekaj osebnos- 
tnih značilnosti, ki jih pisatelj močno 
izčrpa. Je pa res, da so poglavja kratka 
in da hitro peljejo fabulo naprej. Newto- 
nu tako uspe najti ravnotežje med dina- 
miko zgodbe in poglobljeno gradnjo li- 
kov. Njihove zanimivosti dodobra pov- 
lečejo: poveljnik, ki je albin in pri kate- 
rem je najbolj nevarno nekaj iz zaseb- 
nega življenja ... od sveta izolirana prin- 
cesa, ki po očetovem samomoru prvič 
izkusi svet izven dvora ... kultist, ki z bi- 
zarnimi poskusi išče večno življenje ... 
osamljena prostitutka, katere risbe oži- 
vijo ... ženskar z lažno identiteto, ki po- 
riva starejše gospe ... svetnik, ki je včla- 
njen v prepovedano sekto ... inkvizitor- 
detektiv iz ljudem podobne repate živ- 
ljenjske vrste, ki proučuje nenavaden 
umor vplivne osebe in ima po noirov- 
sko sesuto zasebno življenje. Tudi sicer 
je noir ustrezna oznaka za mesto Villja- 
mur, ki je enako nenavadno kakor pre- 
bivalci. Ozke in temačne ulice, revne 
četrti v jamah in premožne visoko v 
stolpih, številne beznice s klientelo vseh 
vrst, rivalske sekte kultistov (rodov, ki 
upravljajo z davno pozabljenimi dosežki 
civilizacije), furije - čarovnice, ki se 
vedno znajdejo ob pravkar umrlem in s 
parajočim krikom oznanjajo smrt ... Vse 
to je poleg mraza in snega duša mesta, 
ki ga kljub melanholični atmosferi pre- 
prosto vzljubiš. Še več, pisatelju s po- 
drobnostmi uspe mestu vdahniti tako 
otipljiv utrip, da skorajda postane akter 
v zgodbi in oblikuje prebivalce v enaki 
meri kot oni njega. 


Če so ti všeč temačne pripovedi, po- 
udarjena čudaškost, politične zarote in 
skrivnosti ter splošna potlačenost, v ka- 
tero včasih zapiha toplina, boste Villja- 
murske noči hitro vzeli za svoje. Knjiga 
je zmes inovativnega in domiselnega 
prekucevanja že videnega in je osvežu- 
joč doprinos k raznolikosti žanra. City 
of Ruin, drugi del niza Legends of the 
Red Sun, izide junija. Flegma 
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eliko je zgodb o piratih, ki so bili strah in trepet 
odprtih morij. Vse so polne zlata, krvi ter ruma, 
zarjavelih mečev, po smodniku smrdečih kano- 
nov, kljuk, prevez in nebrzdane zabave. Prista- 
nišča so bila tedaj polna težkih pijancev in lah- 

kih žensk. Za ljubezen ni bilo prostora, vso je izpodrinilo 

meseno poželenje. 

A bil je med njimi kapitan, ki ni bil tak kot vsi ostali. O ja, 

imel je vse pritikline, ki strašnemu korzarju pritičejo. Od 

manjkajočega očesa prek odrezane konice nosu, ki je 

njegovemu obrazu dajala kačji videz, do lesene noge, s 

katero je štorkljal po krovu svoje ladje Serpentine. Prav 

tako je bil njegov karakter neusmiljen, roparski morski 

pohodi pa so mu prinesli zajeten kupček bogastva. Ker ni 

vsega zapravil za rum in hotnice, je v svetu brezzobih ba- 

rabinov veljal za pravega lorda. Tako ni bilo čudno, da se 

ga je kmalu prijel vzdevek Kačji princ. Ime mu je godilo in 

zgodbice, da svojim nasprotnikom med dvoboji v oči 

pljuva strup, so le še bolj utrdile njegov sloves. 

Imel pa je ta kapitan še nekaj, kar pri piratskih kapitanih 

ni v navadi. Hčerkico. Ta je veselo bosopeta plezala po 

jamborih spretneje od opice in deško postrižena ni od bi- 

la nič drugačna od ostalih frkolinov, ki so na ladjah opra- 

vljali naloge, nevredne pravih dedcev. Bila je edina, za 

katero bi kapitan napravil vse, in nič mu ni bilo pretežko, 

da bi ji ustregel. Po drugi strani je bila deklica pravo gu- 

sarsko dete in najbolj jo je osrečevalo, če je lahko bila z 

očetom na odprtem morju. Posadka jo je klicala prince- 

ska, četudi je bila njena pobalinska podoba daleč od ka- 

kršnekoli princese. 

Potem se je zgodilo neizogibno. Deklica je odraščala in 

začela dobivati ženske pritikline, ki jih fantovska oprava 

ni več mogla skriti. Posadka jo je sicer še vedno imela za 

princesko, čeprav so nekateri starejši korzarji negodovali, 

da ženska na krovu prinaša nesrečo. Prve snubce so 

zaščitniki kar sami zmetali čez krov, še preden je Kačji 

princ sploh vedel, da se dogaja kaj tovrstne- 

ga. Ko pa mu je eden od njih končno prišel 

pred pordelo oko, se je odzval kot vsi očetje. 

Orenk je ponorel. Roko, ki je plosknila po 

princeskini riti, je pribil na krmo in se ni potru- 

dil, da bi nesrečnika ločil od nje. Truplo se je 

zibalo na ladji še skoraj dva tedna, dokler ni 

kadaver končno zdrsnil z žeblja in postal hra- 

na ribam. Pa mislite, da je to ostale moške 

odgnalo? Niti slučajno! 

Kačji princ je sprevidel, da tako ne bo šlo na- 

prej, zato se je odločil, da mora princesko 

omožiti. Težava je bila, da se je punčara vmes 

že zagledala, in to v čednega poba, ki je na 

eni od drugih ladij ribal krov in pomagal ku- 

harju. Tak fantalin že ne more biti pravi za 

princeso, je sklenil. Posebej, ker mu je prišlo 

na uho, da se za njegovo dekle zanimajo ime- 

na iz visokih piratskih krogov. Kaj storiti, da 

bodo volkovi siti in princeska cela? 

Posvetilo se mu je. Če jo jemljejo kot nagrado, 

naj nagrada tudi postane. Priredil bo turnir, na 

katerem se bo izkazalo, kdo je hčere vreden. 

Kot dober oče je dekletu načrt razkril in spre- 

jelo ga je z odobravanjem. Turnir za njeno ro- 

ko, saj to je kot v pravljici! Poleg tega bi nihče 

ne mogel reči ničesar, če bi zmagal njen iz- 

branec. Toda ata je bil gusar stare šole in si je 

zamislil klasične preizkušnje za morske ropar- 

je, ki so vključevale spretnost s topom in me- 

čem ter bogato darilo. Njen pobič je bil sicer 
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bogato obdarjen, a foter nad tretjo nogo ver- 
jetno ne bi bil navdušen. Prav tako mu spretno 
sukanje kuhalnice ne bi koristilo proti bridke- 
mu jeklu. Treba se je bilo domisliti prefrigane- 
ga načrta. V enem redkih trenutkov, ko se je 
lahko odkradla z ladje, sta skovala zaroto. 

Prišel je dan turnirja, ki je seveda privabil vse, 
kar je lezlo in šlo. Kako bi ne, če je Kačji princ 
dajal svojo hčerko za ženo! Količina prijav ni 
bila nepregledna, saj so mnogi pomnili reveža, 
ki je križaril pribit na krmo. Tudi govorice o 
nujnem bogatem darilu so marsikomu vzele 
pogum. Se je pa zato nekaj dni pred turnirjem 
strmo povečalo število ravsov, ki jih je marsi- 
kdo vzel kot predkvalifikacije. Tako so na 
koncu v vrsti stali le najmočnejši, najzlobnejši 
in najbolj prekanjeni piratje - in naš kuhar. 

Prva naloga je bila izkazati se v masovnem bo- 
ju na krovu. Nalašč za to so prinčevi možje iz- 
delali ploščad, ki jo je deset silakov majalo 
sem in tja, da bi ponazorili guganje ladje v vi- 
harju. Pirati so navdušeno pozdravljali svoje 
favorite, ko so ti režečih zob in izdrtih sabelj 
skočili nanjo. Kuhar pa je požel salve smeha, 
ko je stopil na ploščad s škafom in krtačo na 
drogu. Na princeskin znak se je boj pričel. Gu- 
sarji so se zagnali proti lahki tarči, toda poba 
je zgrabil škaf in polil provizorični krov s toren- 
tom milnice. Tla so postala drsalnica in vsi na- 
sprotniki so zgrmeli po tleh ter se vmes pošte- 
no porezali. Tedajci je kuhar uporabil krtačo in 
jih enostavno pometel čez rob. Tako je bil ok- 
ronan za zmagovalca prve igre. Z njim sta se v 
drugi krog uvrstila le kapitana, ki sta jo ob ne- 
prijetnem padcu odnesla brez poškodb. Bila 
sta namreč dovolj pametna, da se nista zagna- 
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la takoj, tako da ju je s ploščadi s seboj povlekla kotaleča 
se, po rešilnem oprijemu hlastajoča masa. 
Naslednji dan je bila na vrsti preizkušnja s topovi. Vsak od 
tekmovalcev naj bi imel na voljo tri strele, s katerimi mo- 
ra prizadejati čim večjo škodo, top pa lahko nabije s po- 
ljubnim izstrelkom. Tarče so bile makete kraljevskih ladij, 
ki jih je Kačjega posadka besno tesala vso noč. No, njiho- 
va jeza se je razkadila ob velikem sodu ruma in pečenem 
volu. Kačji princ je znal poskrbeti za svojo posadko! Prvi 
kapitan je stopil k svojemu kanonu. Izbral si je težke kro- 
gle in jih izstrelil v hitrem zaporedju. V tarči so v ravni vrsti 
zazijale tri velikanske luknje. Zadovoljen s svojim delom 
je med bučnim vpitjem prepustil mesto drugemu kapita- 
nu. Ta si je izbral polkrogle z verigo. BUM! BUM! BUM! je 
urezalo in strašljivo orožje za uničevanje jamborov je ma- 
keto razparalo na dva kosa. Kapitan se je lahno poklonil 
princeski in dvignil roke proti domala podivjani množici. 
Ta je spet jela umirati od smeha, ko se je pojavil kuhar z 
vrečama moke. A fante se ni dal motiti in je nabil top. 
BUM! in tarča se je zavila v bel oblak. Ob drugem BUM! je 
publika dobesedno crkavala, kajti kuhar je zadel sosednjo 
tarčo, ne svoje. Toda nato je princeskin ljubi potegnil sa- 
mokres in ustrelil. KA-BUUUUUUM!! sta rekli tarči in izgi- 
nili v ognjeni krogli. Ko se je dim razkadil, je od maket os- 
talo le nekaj ožganega lesa. Oba kapitana sta takoj prote- 
stirala, da je streljanje neregularno, a Kačji princ je razso- 
dil, da je kuhar s tremi streli opravil zadano nalogo. 
Tako je prišel zadnji dan, ko bi se morali tekmovalci izka- 
zati z zakladi. Princ je sedel na prestolu, izdelanem nalašč 
za to priložnost, in čakal daril. A še preden so tekmovalci 
dobili to priložnost, je pričela množica vpiti in teči proti 
pristanišču. Tam je ob Prinčevem privezu gorela ladja. 
Kapitanu se je zmešalo, saj bi morala biti na njej princes- 
ka, ki jo je bolela glava in je obljubila, da bo prišla malo 
kasneje. Nato pa je izza obronkov zaliva priplula prava 
Serpentina in na njej sta stala kuhar ter princeska. Kuhar 
je pograbil trobljo in zakričal na obalo: 
"Princ! Največji zaklad je tisti, za katerega 
ne veš, dokler ga ne izgubiš! Vračam ti 
oba tvoja zaklada in prosim za milost!" 
Serpentina je nežno pristala ob drugem 
pomolu in kuhar ter princeska sta z roko v 
roki prišla na kopno. 
"Oprosti," je zašepetala princeska očetu. 
"Drugače ti nisva mogla dokazati, da je tu- 
di kuhar lahko pravi pirat. Saj si to hotel 
od mojega moža, mar ne?" 
Kačji princ je najprej le strmel, nato pa 
stisnil svojo princesko v mogočen objem. 
"Take goljufije nisem pričakoval, najmanj 
od svoje hčere! Prava pirata sta, oba! 
Očitno sem že res star, da me dva otroka 
uženeta v kozji rog!" 
Skupaj so se vrnili na prizorišče, kjer sta 
poparjena tekmeca pospravljala svoje 
dragotine. Kačji je ob vsesplošnem nav- 
dušenju razglasil, da je zmagovalca njego- 
va hči že izbrala, in vse povabil k velikan- 
ski požrtiji. Kmalu zatem se je upokojil, 
vedoč, da sta Serpentina in princeska v 
dobrih rokah. Je pa vedno, ko ga je mladi 
par obiskal, sitnaril, kdaj bo končno dobil 
vnuke. 
"Delava na tem, oče," mu je rada pome- 
žiknila hči. "Stalno." 
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HEAVY 
RAIN 


Heawy Rain je končno zmočil police in s svo- 
jo mračno estetiko pretežno osupnil svet. To- 
kratna kontrolka v čast dogodku podeljuje tri 
izvode špila, ki jih časti Sony Computer En- 
tertainment Europe. Kdor playstationa nima, 
naj ga v svrho igranja Dežja pač nabavi. Pot 
do nagrade pa seveda vodi čez čeri nevarnih 
vprašanj. Kako daleč ste pripravljeni iti? No, 
v igri je odločitev veliko, medtem ko ima v 
Jokerju vsaka dilema samo en pravilen od- 
govor. Dobljeno geslo zapišite na dopisnico 
in jo v neorigamni obliki dostavite do 5. ma- 
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relja. Vidite, spet referenca na dež! 


1. Liki v igri so obra- 
ze in glasove dobili 
od živih igralcev. Kdo 
ima faco iz drugega 
vira kot glasilke? 

t) Ethan 

f) Madison 

0) Norman 

n) Scott 


2. Posebna izdaja 
ima na platnicah: 
a) kapljice 

p) snežinke 

e) prhljaj 

v) sladkor 


3. Katera origamna 
žival je postala 
Dežjeva maskota? 


i) cerdo 
r) perro 
j) pajarito 
z) lagarto 


4. Katera začimba 
izhaja iz rodu orhi- 
dej? 

h) vanilija 

k) ingver 

u) cimet 

b) nageljnove žbice 


5. Izberi naslov, ki s 
Heawy Rainom nima 
skupnih korenin. 

I) Indigo Prophecy 
j) The Nomad Soul 
o) Fahrenheit 

t) Culpa Innata 


Dobitniki Mass Effectov 2 iz prejšnjega kviznika: 
Milan Bogataj iz Selce (posebna izdaja), Nejc Fauna iz 


Postojne in Gregor Štefančič iz Šeritvida. 
Rešitev je bila LAJKA. 
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Lepe igrici dobijo človeki: 


Domen Gorjup iz Loč, 


Jan Langus iz Ljubljane, 


Rešitev je bila: 
MARIO IN SONIC NA SNEGU. 


VODJA 
FAKULTETE 


Davorin Petek iz Podvelke. 


Na priloženo kartonsko glasov- 
nico napiši iz slike izhajajoč 
geselj. Rok je 5. prihodnjik. 
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Mortal Joker 


Prav nenavadno, ampak ta mesec je točno 15-letnica, odkar sem 
jazst, sedaj, Febo ondi, prevzel oblikovalsko balanco na- 
šega farboviteža. Ne po svoji izbiri, da ne bo pomote. Kot sem na- 
pisal prejšnji mesec, nas je tedaj zelo na brzino zapustil dotlejšnji 
oblikovalec in priskrba novega je bila na meni. Imel sem možnost 
uporabiti nekega seniorskega Delovega stavca, ki se je učil še na 
svinčenih črkah, ali pa se z obrtjo spopasti sam. Pri tem moram 
poudariti, da sem se doma sicer amatersko igral s Corelom, a tu so 
se moje izkušnje končale. Na svojem PCju nisem imel niti Photo- 
shopa. Se je pa obrestovalo, da sem vse mesece od začetka ured- 
nikovanja navdušensko prisostvoval celotnemu prelomu. To je bi- 
lo očigledno dovolj, da sem zagrabil pripravljene šablone in začel 
vanje spuščati besedila. Orodji sta mi bila Applov powerPC 66 Mhz 
in program GuarkXpress 3. (Za razliko od večine revij, ki so danda- 
nes na InDesignu, Joker vztraja v Ouarku, pri čemer smo ga v pet- 
najstih letih nadgradili le dvakrat, na različico 4 in na 7.) Pričetki so 
bili klavrni: dva opisa sta bila brez šumnikov, barvni vzorci, s kate- 


rimi so bili podloženi članki, so bili obupni in vse skupaj je 
prežemala celokupna brezobličnost. 


enim, da je sodobni Joker postavljen 
odlično, pod čemer mislim na pravil- 
nost, ne na občo všečnost. Slogi so ja- 
sno razdelani, vrstice in linije se ujema- 
jo, tekst lepo teče in nima grdih razmi- 
kov, slike so lično umeščene, ni praznin in upam, da 
se vidi, da opravljam posel pedantno, izvirno in z 
občutkom za podrobnosti. Dobljene screenshote (ki 
jih iz iger za PC vedno grebamo sami!) bi lahko reci- 
mo pustil nedotaknjene, jih v zapisu RGB uvažal v 
dokumente in upal na najboljše. A ne, pri Jokerju 
mora biti vse pod nadzorom, zato poslednjo sličico 
odprem in ji ustrezno uredim barve ter ostrino. Jo- 
kerjev dizajn ni tak kot pri Bravu ali Smrklji, marveč 
je podrejen čim večji količini informacij. Nemara se 
komu zato zdi naša podoba nasičena, nedihajoča, a 
dejstvo je, da imamo največ znakov na stran. Da- 
našnji enostranski opis je denimo daljši od dvostran- 
skega v starih časih. Ogromen plus za projekt je, da 
kot urednik-dizajner povezujem obliko z vsebino, s 
čimer se povečajo možnosti in učinkovitost. 
A bodi dosti o tem. Nazaj k Jokerju 20! Tri strani je ti- 
ste čase zavzemal Joker Klub, oglas že propadle trgo- 


BC Racerji so legenda! Po prehistoričnih scenari- 
jih si fural kao kremenčkaste tricikle. Zadeva je bila 
najhujša možna arkada, s svetlobno odzivnostjo, po- 
speškom in babo, ki je tolkla po nasprotnikih. 


rogovil 1995 


vine Ita Plus. Štorija tega posla je bila taka. Alpress, 
založnik Jokerja, je bil do kraja leta 1994 prvi uradni 
distributer špilov na Slovenskem. Med drugim smo 
bili 'zastopniki' za Electronic Arts. To ni bil nikakršen 
milijonski posel in zaloga špilov je obsegala eno oma- 
ro. Po vzoru knjižnih klubov smo si izmislili Joker 
Klub: člani so morali redno kupovati igre, pri čemer 
so Jokerja dobivali za gešenk. Ko je vodstvo odžagalo 
prvega urednika, so se obenem hoteli znebiti tudi te- 
ga, zanje butastega projekta. Zato so ga skupaj z za- 
logo in res slabo pogodbo uturili prej omenjeni štacu- 
ni s prostori na Trubarjevi ulici v Ljubljani. Na žalost 
nam je ta posel v prihodnjih letih povzročal veliko 
težav. Imeli smo namreč dva bazena naročnikov, na- 
šega in onega prek njihovega kluba, pri čemer folk 
upravičeno ni kapiral razlike. Ker na Iti Plus niso bili 
vestni, so njihovi naročniki dobivali revijo z zamudo, 
slaba luč pa je padla na nas. A vseeno je sodelovanje 
trajalo še veliko let, dokler nismo nekoč baz domala 
prisilno združili in odpikali Joker Kluba, čeprav je ta 
štartal z iskrenim namenom. Njegova ideja je bila 
hvalevredna, a pred svojim časom. Dandanašnji bi 
tak klub nedvomno lahko dobro uspeval. 


PUSH START 99 
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Fatality! Johnny Cage wins! Tako priljudne oziro- 
ma vsem privlačne pretepačine, kakršna sta bila prva 
Mortal Kombata, ni bilo nikoli poslej. Ja, saj vem, 
spet nostalgično stokanje zarjaveleža. 


One Must Fati 2097 


Dasi smo se v marcu 1995 povečali na 72 strani, kar 
je bila že tretja razširitev obsega v štirih mesecih, kaj 
prida vsebine ni bilo. Članki so bili pretežno na silo 
raztegnjeni in gostota zapisa je bila od oka trikrat 
nižja od današnje. No, nekaj naslovov je ipak vrednih 
nostalgije, denimo Mortal Kombat 2 (90), Discworld 
(93), Jazz Jackrabbit (85) in Woodruff (84). A največ 
od vsega je bil v tisti izdaji vreden čisto naključen pri- 
spevek od nadobudnega bralca Primoža, ki je, kot se 
je izkazalo, dodobra zaznamoval naš izdelek in je 
eden od nepogrešljivih delčkov v Jokerjevem mozai- 
ku. To je bil prvi P.B.jev strip, naslovljen Mortal Jo- 
ker. Ta mesec torej obeležujemo še en jubilej, 15-le- 
tnico nastajanja crtiča deluks. Na zdravje, Primož, vsi 
bralci pa takoj Paberkuum v roke! 


Čeprav pri omenjanju starih pustolovskih odličnic 
nanj kar pozabimo, Diseworld velja za eno najboljših, 
a hkrati tudi najtežjih in najdaljših predstavnic zvrsti. 


sy Aizasv 
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DESTROYAGE si AMOBEC z Fis 


Četrti del pustolovsko-ugankarskih Goblinov, ime- 
novan Woodrufi and The Schnihble of Azimuth, kljub 
nedavni petici ostaja najboljši v seriji. Takole se je 
norčeval iz tedaj priljubljenega Dooma. 


MENE Tvbl. 
AH, KAKO SE | 
BoM ZDAJLE 


m TONA 


JAZ IMAM TEGA PovoL)! 
KRIVIŽNo JE, DA VSI SAMO 


KAJ PA MOJE ŽELJE IN 
MOJA ČUSTVA? ALi RES 
NIKOMVR NI MAR. ZAMEŽ 


OPROSTITA, JAZ 8I ZDAŠ 
RES ŠEL SRAT: MISLIM, DA 
IMAM SPET PEKočE BLATO. 


NE MOREM SE VEČ 
PRETVARJATI | STRANIŠČNA 
ŠKOLJKA, JAz TE LJUBIM! 


pa a e « a . » » e MAREC 2040 


OBJEM] ME, LJUBI Mo)! 
OBJEM! ME IN ME POLJUBI! 
a NAJ ZAČUTIM Tva Je 
VSTNE! 76H, TAKO ZELO 
VZBURJEN! 


KAJ JE ZDA) To ENA 
PREKLETA SVINJARIJA? 


DOBRO POSLUŠAJTE ZDAJ. TAKO 
PORAZNEGA NIVOJA KOUTORE, TAKO 
NIZKOTNE PREGREŠITVE ZORER 
JAVNO MoRALo, TAKO LAHKOZIVE 
POŽELJIVOSTI IN TAKO NESMOTRNE 
MESENE PoHoTE JAZ RES NE 
MOREM IN NE MISLIM AKCEPTIRATI, 
VELIKANSKI VBIJALSKI ROBOT, V 
KZOGIB NATALJNEMU NEČISTNISTV 


HORA 1 STRANIŠČNE 
ŠkKoLJKE SMo op ZDAJ 
NAPREJ) NAJBOL) 
DOMINANTNA. OBUIKA 
ŽiVLJENJA NA PLANETU 
ZEMLJA. MODA DRZNA 
EROTIČNA SPLETKA JE 

| DELOVALA BREZHIBNO! 


TAKO SE JE zgovllo, VEUKANSKI VBIJALSKI ROBOT 
JE SAMo V PRVIH DESETIH SEKUNDAH V6ONOBIL 
TOČNO SEDEMSTO MILIJARD LJUDI. ČLOVEŠKI ROV 


HA HA HA, Konec. 
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(C) 1992 


PUB]XA z velikimi pričakovanji predstavlja: 


SAHDOKAH 
dnulaj 


Ex S Uvodnik 


Sramota, da tako široka in 
človekoljubna panoga, kot je 
prosto deljenje lepih 
usebin, nima svojega občila. 
Čeprav skorbut ostaja, se 
uremena spreminjajo in svyež 
veter nam polni jadra in 
pljuča. Začenjajoč z aprilom 
te bo na usako desetdnevje - 
torej prvega, desetega in 
dvajsetega v mesecu - pri 
lokalnem dilerju čakal foto- 
kopiran Sandokan, ki bo 
Širil in krepil svobodo- 
miselno nematerlalistično 
zavest, ki sta jo pred 158 
leti spočela Marx in Engels. 


"eno" "ia ča 
k 


ee Me bodi upornik brez 
razloga, bodi SAMDOKAHt "> 


NU S Poljubčki YU 


PUuBJXA salutira vsem cehovskih bratom in sestram. 
Pozdravčke pošiljamo Kobri, JCTju, Šerif Revolver 
Bandi, modelom, ki so nardil taprvega Šerifa, enmu 
piratlu iz Tržiča, Tadeju Cikaču, Satansoftu, Hojemu 
mikru iz osemdesetih, junaku, ki skenira Jokerja in 
ga objavlja na Partisu, nagim babam z joški, Teofiku, 
in še enmu, pa se zdele ne spomnimo. 


APZ, na pomoč, prodali so mi piratski Monkey Island! 


—ČLELP UP SČEGIlH 


Razor1911 vs Reloaded 

Scenin razdelek gamez je bil 
prejšnji mesec ponovno bojišče 
med najstarejšo komunistično 
grupo Razor1911 in gverilci 
Reloaded. Slednji so relisali 
Mad Moxxis DLC za Borderlendz, 
pa so ga prvi njukali, ker kao 
ni delal z ofišl apdejti. 
Potem so Reloaded vrnili milo 
za žajfo s properjem od Bio- 
shocka 2, kajti Rejzorjeva 
verzija je imela rahlo zjeban 
launčer. VU tretje je pušil 
Reloaded, ki je izdal Aliens 
vs Predator s koruptano opcijo 
za sejvanje. Properirala je 
igrico seveda Britev. 

Naj omenimo, da PuBJ|X še ni 


Guci FTW 

Vesela novica za vse Sandoka- 
nice: z ladje so 'padli' trije 
zabojniki Guccijevih torbic. V 
naše podzemno uredništvo je po 
nenavadnih poteh prišel en kos, 
na katerem sicer piše Guci z 
enim 'c', pa tudi fršlus se za- 
tika, ampak kurir Lee Mun se 
zaklinja, da je zadeva verodos- 
tojna in da gre le za tovarniš- 
ko napako. To mu je povedal 
njegov bratranec, ki tam dela. 
Tako ali drugače, važen je 
velik G na culinem pročelju in 
cena od oka 15 EUR. Razpeče- 
valec za Slovenijo je veriga 
restavracij Zmajev brlog. 


imel njukanega relisa, čeprav —..-0O00000 

je na sceni od 1992. Smo pa o 

kot končni uporabniki sila — zz: JO] nn JL[. |Gusar| 
nezadovoljni, ker DLjamo giga- L LI EI )< i|grad | 
bajte stufa, ki se potem oo 00 'o0 O0000-| ooka V] 


izkaže za neproper. 


Nobena banana ne ustavi Bananamana? 


—A——A——K——K——K——K——K——K——K——K——A— 


Bil je čisto navaden dan. Zbudil sem se ob enih popoldne, se po- 
praskal po jajcih in se šel usrat. Nazaj v sobo, mat pa foter sta 
bila itak v službi. Luzerja. Med žretjem krofa s pocukrano roko 
mahnem po daljincu za TV (58-inčen, kot moj tič) in pol po joypadu 
od Xboxa. Ša-viiing? Devede z Modern Warfare 2 je že v drajvu. Šest 
dni pred relisom, bejbi? Žan, Mark in Slavko so mi bili čist fouš, 
ko sem reč ponoč stegnil s prajvat trekerja in jim potem msgjal na 
fejsiču. Mark se je sicer neki brinil, da kao ne ve, če je to čist 


varno, 
mu sam 
je, ko 
akaunt 
nič ne 
vatote 


ker Abgx še ni sčekiral fajla pa da iso ni v bazi. Ampak sem 
reku, dej u tripin nigga. Mark se kr neki sekira. Pa fouš mi 
ma sam Failstation k mora originale laufat pa nek bedn 

na Partisu, tolk da ga še niso benal, ko pornjake DLja pa 
Šera. Enihau, saj bi špilal že ponoč, ziher bi našel kake 

iz LA-ja, ampak je mat popizdla, ko je vidla, da mi ob treh 


zjutraj gori luč. Gearsi tastara, dlih sem hedšotal lokusta, ne mi 
težit, pa me gleda kot ovca v fikus. Starci. Pojma nimajo. 

Skratka, MW2 je v drajvu, jaz lepo prijavljen v Lajva (48 evrov za 
letno naročnino faaaaak so nori al kaj), press A to play ... in pol 
tisti zvok. Uni blip, kot ko ačivment pobašeš. Sam da ni bil 
ačivment, ampak neko zajebano plavo okno z neko zajebano angleš- 
čino. In pol me enostavno fukne z Lajva. W-T-F?? Izklopim škatlo, 
prižgem ... in se kurba ne prijav na net??? Zrujem kabel, resetiram 
ruter, vse nazaj. Nič? Me tko spreleti, kot če bi mi baba povedala, 
da je noseča. Pokličem Marka, tip se mi reži ko budala. Baje je 
padu benhemer in da je pol Slovenije odletel. Ma koji ti je kurac, 
kaj si kadu?? Grem čekirat forume, pa res: na mn3njalniku cela 
panika, na KSi jamrarija ko v bibliji. Ampak heh, to so sami loji, 
Microsoft mene že ne bo jebal, poglej, koliko keša sem jim zmetal, 
sem kupil džojped pa clo dva špila? Grem takoj v Muellerja po nov 
box, elita valjda, 258 evričev nps, pridem domov, razfukam, kabel v 
PC, ixtreme not, sestavim, hW2 noter, aaaaaah. Zviiii ... Blip. 
zdaj probavam RRODat oba boxa z mokrimi brisačami, da bi crknla in 
bi lahko uveljavljal garancijo. MW2 sem pa na pisiju spizdil pa 
krekal, itak so prajvat serverji. PuBJ]X forevat? 
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vsebine 
številke 


Iz prve aprilske 


Sandokana: 
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POSLEDNJA TRDNJAVA JE PADLA 


Playstation 3 je naposled le 
klonil. Hitro po nove pekače in 
prazne blu-raye, da bo modro 
sijalo in po pečenki dišalo iz 
slehernega slovenskega doma. 


ANTIPIRATSTVO POBIJA KITE 


Objavljamo šokantno raziskavo o 
spremenjenih vedenjskih vzorcih 
kitov glavačev, ki so zavoljo 
gonje proti piratom dobili tako 
imenovan postrušniški sindrom 
(the lemming syndrome). 
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OD A DO 2 S PJEM UMES 


Intervju z upokojenim 
aktivistom zruženja APZ. 

"Po zgledu socialistične 
Romunije smo hoteli popisati 
vse snemalnike CDjev in DUDjev 
ter poslati antraks na Joker." 


EKSKLUZIVNO: ŽUR W PUNTLANDU 


Na somalijskem rogu že dolgo 
časa ni bilo tako židano. 
Zamorec je plesal z zamorcen, 
zamorec je pil z zamorcem in 
zamorec je jedel zamorca. 
Fotoreportažat 


KA. . 1... 
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SAM PEČ' 


Reper Rok Trkaj v spomin na 
čase igranja 'kopije' Ultime 
Online s 'sposojenim' Siolovim 
računom in 'najdeno' številko 
kreditne kartice pripravlja v 
sodelovanju s založbo PuB]X 
singl Sam peč'. 


OGNEGOGLIPNEG 


Vojna napoved piratom 
Somalski pirati, ki dajo 
na tradicijo in hrabro 
plenijo po odprtih morjih 
ter se zvito zoperstav- 
ljajo mogočnemu sovražni- 
ku, so v Adenskem zalivu 
zavojevali ladjo prebogate 
slovenske Splošne plovbe, 
kar je spoštovanja in 
zdravice vredno. V plenu 
žal niso mogli uživati, 
ker jih je zahrbtno na- 
padla vojska, najprej s 
helikopterji, nato pa so 
se proti zamorcem, željnim 
orehove potice, pognali še 
specialci. Vseeno jim je 
uspel strateški umik, na- 
kar jih je sreča zapus- 
tila, saj jih je zajel 
ruski bojni brod. Somalska 
piratska združba poziva 
vse, ki imajo izkušnje s 
podmornicami, da se jim 
pridružijo in tako poma- 
gajo ustvariti temelj ob- 
rambe proti takim nelju- 
bim dogodkom. Tudi končan 
katerikoli Silent Hunter 
je kvalifikacija, ne 
pozabite, da sta dvojčka 
padla s pomočjo Flight 


Simulatorja? 
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Ne kupuj ponarejene vinjete za 78 € 
Priporočena maloprodajna cena je 
namreč 45 EUR, saj je tako odločil 
Ceh malih ponarejevalcev Zgornje 
Savinjske doline, avtonomno telo 
znotraj Komunistične partije Slo- 
venije. Do razlik v ceni prihaja 
zavoljo samovolje pouličnih proda- 
jalcev, ki hočejo žeti tam, kjer 
niso sejali. Če srečaš takega bas- 
tardnega oderuha, uporabi 

sveto številko: 


UHU'TITO 


(Če pokličeš zdaj, dobiš zlat zobt) 


Tujska konkurenca? 

Zakarpatski cigoti so bili opaženi 
pri razpečevanju slabih ponaredkov 
kovancev za 3 EUR in izkaznic za 
knjižnico Jožeta Mazovca. Gre za 
tako zvani temnočrni trg, saj or- 
dinirajo izven nadzora Centralnega 
komiteja, imajo ponarejene dovolil- 
nice ter zasedajo mesta, kjer imajo 
ekskluzivo domači ponudniki. Vabe s 
podganjim strupom se zaenkrat niso 
izkazale, zato v imenu podpore 
lokalnemu gospodarstvu apeliramo na 
poštene občane, da takemu početju 
pomagajo storiti konec z obvestilom 
rediteljstva na gornjo brojko. 


Me aa 
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Odgovori na dolaj postavljene preproste pitalice, nakar primerjaj 
svoje bedne replike z idealnimi, katere so zasukane na dnu strani. 
Če se ujemajo, potem lahko postaneš tajnik podmladka GSS. Ako si 
falil enega, ajd, dva, te Sandokan vzame v službo ribalca krova. 
Tretja možnost je, da se v miže sprehodiš po dolgi brvi, na kraju 
katere te čaka kapitanov morski kužek Ajkula, ki je edini član 
Pubixove posadke, ki nima niti enega gnilega zoba. 


Kdo je izdal Mass Effect 2? 


Prideš v ribjo restavracijo. Kaj naročiš? 


Kaj najprej prečitaš, ko dobiš novo igro? 


Kateri prebivalec dežele Mije ti je daleč najbolj simpatičen? 
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Z TAONOBPO TASJEATA 


Kdo je SANDOKAN? 


Vsaka dejavnost ima svojega 
patrona. Sveti Florijan bdi nad 
gasilci, Sveti Izidor Seviljski 
nad internetom in Homer nad 
krofi, zato mora imeti pokrovi- 
telja tudi naša protikapitalis- 
tična panoga. Odtihmal bo to 
Sandokan, legendarni gusar in 
upornik imperializma. Njegove 
junaške geste je italijanski 
pisatelj s konca 19. stoletja, 
Emilio Salgari, opisal v knjiž- 
ni seriji. Naši starejši bratje 
in sestre pa so ga pred tride- 
setimi leti spoznali skozi 
kultno TU-nanizanko (in Panini- 
jeve zbiralniške sličice), 
koder ga je uprizoril indijski 
igralec Kabir Bedi. Ki ni bil 
beden. Zakaj ravno Sandokan in 
ne Chuck Norris, Kekec ali 
druže Tito? Ker je ta tiger z 
juga Malezije, obdarjen z epsko 
brado, krisom in bajeslovnim 
ljubezenskim tepihom, z zvesto 
tovarišijo neustrašno prelival 
kri za svoje malo kraljestvo, 
da bi ga ubranil pred zlobnim, 
antipiratsko nastrojenim 
vladarjem Jamesom Brookom ter 
pohlepnimi Britanci. Spretna 
raba metafor in alergij nam 
seveda ni tuja, zatorej. Tako 
kot Sandokan v domišljiji nas 
vseh večno brani suverenost 
otoka Mompracem in po spisku 
jebe matere lakomnim Anglo- 
sasom, tako bomo mi do konca 
svojih dni stopali v bran pra- 
vice Krpanovih sinov do pros- 
tega pretakanja bitov? Bežite, 
dušebrižniki dvolični, bežite, 
neprijatelji digitalnega komu- 
nizma? Prihaja SANDOKAN??t 


k, 35.3 
) ))8)) RA 


ZEEEELX gUSARRRRRSke Šale xxxxxx 


Kaj si kupi pirat, ko obogati? 
FerARRRRRIja. 


Kako pirat ohranja kondicijo? 
Hodi na pirates. 


Lateri slovenski band najraje 
piratiziramo? 
SidhARRRRRtO. 


Kaj ima 8 učev, 8 nog in 8 rok? 
8 piratov. 


Katere ponarejene suknje gredo 
najbolj v promet? 
ARRRRRMani jeve. 


Glede vlečenja filmov ni panike. Prečekiraš 
komentarje na Koloseju in veš, pri čen si. 
Kaj pa XXX-produkcija, ki je pretočimo dol še 
in še? Rivjujev ni, zato rijemo za biserčki v 
gomilah crapa za folk s fetišem na podplate. 
Zato bomo v tej rubriki gostili smeg..., no, 
smetano dobodljive robe. Za otvoritev smo 
izbrali izdelka, ki sta že otrdela v klasiki: 
izvirne Pirates ter nadaljevanje, Stagnetti's 
Revenge. Gre za najdražjo pornografijo sploh. 
Za enico so pljunili milijon, za dvojko pa 
osem milijonov $. (Za razliko od igralk, ki 
niso izpljunile nič.) Keš so zapravili za 
posebne učinke v stilu dveh falusnih, raču- 
nalniških beštij. Zoofilije se pornjaka 
vseeno ne gresta, saj ostajata v klasičnih 
okvirih. Babam pač zapolnita vse razpolož- 
ljive luknje, decem pa nobene. Ob tem je 
gusarstvo z vsemi usmrajenimi dokolenkami in 
bridkimi rezili že samo po sebi fukiš. Poleg 
predstavitve je izjemnost v tem, da gre za 
celovečerca z ZGODBO? Cuknjena je iz Dizni- 
jevih Karibčanov, le da vsako priložnost iz- 
rabi za fuk, od para divjih mačk, ki si tačke 
tlačita vsepovsod, do haremskih grupnjakov in 
valjanja kapitana s svežo sužnjo. Vse skupaj 
se dogaja v osemnajstem stoletju, glavni pa 
je štorasti lovec na pirate Edward Reynolds. 
Veletiča mu je posodil tarzanski Evan Stone, 
silikonsko pribočnico pa Jesse Jane. Reynolds 
je po duhu brat od Guybrusha in poleg čupe 

a la Fabio opleta tudi z mišičastimi joški 
(Snetijeva porno teta?). Vozi fregato in se v 
prvem filmu spravi lovit gusarja Stagnettija. 
Ko ga razfuka, se v nadaljevanju spiči z 
bando aziatske pičuze, ki hoče premaganca 
oživiti. Vmes je hardcore akcija z guncanjem 
na vrveh, besnimi okostnjaki in krdeli cipic. 
Te napadajo v parih in si med sabo drsajo 
rašplje. Ena je hudo podobna Eriki Žnidaršič, 
Škoda le, da si v kosmatuljo ne zarine kakega 
gusarskega rekvizita. Dvojka ima živahnejšo 
kavsalno koreorgijafijo in za kocino boljšo 
igro, čeprav večina artistov spominja na like 
iz risank. Kar je bolje kot v ostalih 
porničih. Dvogovori so toliko smešni, kot so 
trapasti, zato sta pornovečerca visoko 
gledljiva. Sploh s kakšno zaresno punco v 
dometu mednožja. Filma sta široko dostopna, 
zato ni razloga, da si ju ne bi privoščili. 
Na dobri optiki bo trajalo največ deset 
minut. V HD? Suck the cannonballs, baby? 
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---- 1. GRAND THEFT ANAL 4 ne 
SU kakico, v kakico, v kakico?" RAMI 8 
Najboljša doza auspušne akcije po MRENE 
Asses of Destruction 3: Revenge of 
the Monster Cock. 


---- 2. SUCKEE FUCKEE LONGDONG 5 
Zmagoslavno jo je porival vse do 
jajc. Jack the Horse v peto? smo bei 


---- 9. BRIDGET THE MIDGET IN | 
BANG COCK OF BANGKOK l 
Samostojni prvenec male Bri- X 
gitke, zvane tudi 'muca, ki jih [| | 
sto (z)nuca'. | 
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---- 4. SORRY DADDY WHITEZILLA no -. - 
BROKE MY LITTLE PUSSY LT. 
Režiser nagrajene komedije Throat gora > 
Injection 2 se vrača z novo dru- | 
žinsko pustolovščino. S čivavo? | 


l 
---- 5. ALPENFICK DREI: SPRITZFOTZEM X ) ZA 
UND SCHEISSELIESCHENM X X 
Remek delo švicarske šole koprofilne X 
umetnosti. Priporočamo? Mz | 


GUSARZKA STRANKA SLOVENI JE 
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Pri polni zavesti izjavljam, da hočem spizdit vse, 
kar ni pribito, in za to potrebujem zaslombo v par- 
lamentu. Ker je Piratska stranka Slovenije scanje 
proti vetru, se želim priključiti vašemu družbeno- 
koristnemu gibanju. Nočem policajev, ki bi mi trkali 
na vrata, marveč glasujem za svoboden internet, kjer 
se bom vedno sam odločal, ali bom za kaj odštel svoj 
težko prigarani denar. Avtorji naj a) dobijo cekine 
od oglasov (ki jih blokiram z AdBlockerjem, hehehe), 
b) pušijo kurac, ker so itak uslužbenci umazanega 
kapitalizma, ki ga je treba uničiti, ker je kriv za 
smrt osmih vrst praproti pa dosti majhnih tjulnjev. 
To je to, zdaj pa lovdat. 


Naročam: | | prevezo | | nogo | | papigo | | grog 
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